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‘ kiedy dobre pomysiy staja sie realne!

Amiga - software, hardware, dyskietki Maxell, SKC, FujiFilm
Dobre wiadomosci! @ Zle wiesci! ®

Na wiele pozycji obnizyliémy ceny! Do cen nalezy doliczyé 22% VAT.
Drystrybutor sprzetu firm: .
KCS KADOR
Holland England
vortex Datel Electronics Ltd.
Germany England bﬁcnum!m Az

Wspélpracujemy z wieloma zachodnimi producentami
osprzgtu do Amigi. Kupujemy duze ilosci, dzieki nego-
cjacjom dostajemy bardzo niskie ceny, specjalne upusty
na polski rynek. Dlatego mozemy zaoferowac polskim
Amigowcom sprzet wysokiej jakosci po niskiej cenie.

PROPONUIEMY:

& MEMORY MASTER 1200 2739,-
IMB RAM, clock, miejsce na FPU (max.50MHz)
i na BMB 32-Bit RAM

& KCS Power PC Board 2254,-
emulator sprzetowy PC - 11MHz

&l AT-BUS 508, 2008 2169.-
kontroler AT-Bus z miejscem na SMB RAM do
A500,+,2000

przewéd do HD 2,.5" N2
z dyskietka instalacyjng do A600/1200 l Q‘l:‘

2MB RAM do Memory Master 1200, g 2 e
Ar-Bus, Megamix, (4*ZIP 0.5MB 70ns) | %30,-

K~ by - polska instrukcja lub podrecznik obstugi.

oraz okoto 40 innych urzadzen,
a takze gry Kolo szczedcia i Zenek Saper.
Katalog wysylamy gratis. Ceny podane w tys. zl.
Do cen nalezy doliczy¢ VAT 22% i koszty wysylki.

Firmy wspdlipracujgce:

- Gdansk Morena: MICROSERWIS. ul.MarusarzGwny 6

- Katowice: MICROMAN, Pl.Rostka 3 (przy Patacu Miodziezy)
- Koszalin: Game show, ul.Zwyciestwa 190/311, tel.25461 w.68
- Poznaf: Audio Video Computer, ul. Krysiewicza 5/3

- Radom: PHOENIX, tel. 417-42

- Szczecin: Admiral, ul.Monte Casino 37

- Warszawa: ComputerProjekt, ul. Smulikowskiego 1/3

Eureka Soft- & Hardware - giéwna kwatera:

PL-62-300 Wizeénia ul.Wojska Polskiego 13
tel./fax.(066)-362-714 godz.9.00-16.00
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KRAJOBRAZ

WYBORACH

Krajobraz po wyborach jest taki jakis smut-
nawy. Podobnie jak po wyborach prezydenc-
kich okazuje sig, ze na zwycigzcow gtosowaty
krasnoludki. Najprawdopodobniej byty to ja-
kies trolle czy inne stwory, ktore wylegly sie 2
rozmnozonych nad miarg gier komputero-
wych. Skoro, jak powiedziat profesor Bral-
czyk, nie bedzie mozna juz zwalac wszystk-
iego na Unig, to teraz wszystkiemu winni bgdg
cykliscii komputerowey. Dla niektérych z Was
powyborczy okres dodatkowo smutno sie ko-
jarzy z podwyzka ceny naszego pisma. Spie-
sze wyjasni¢, ze wzrost ceny nie ma naj-
mniejszego zwiazku z tym, kto wygratwybory.
Byta to niestety decyzja konieczna, na
ktora jako redakcja mieliSmy bardzo niewiel-
ki wplyw. Postaramy sig zrekompensowac
gorycz podwyzki rosngacym poziomem pisma,
a by¢ moze dodatkowymi niespodziankami.
Musze Was, mimo wszystko, pochwali¢ za to,
ze wszyscy dokonaliscie najwiasciwszego
wyboru! Stato sie to jednak nie 19 wrzesnia,
lecz w momencie, gdy kupiliScie sobie Amige
lub zaczeliscie o niej marzyc.

Uwazni Czytelnicy zauwazyli zapewne, ze
poprzedni artukut wstepny — ku radosci jed-
nych, a zdziwieniu innych — nie byt napisany
przeze mnie. Nie oznacza to jednak zadnych
zmian w Magazynie AMIGA, ani tez ucieczki
przed ttumaczeniem podwyzki. Po prosiu, w
momencie gdy trzeba bylo napisac artykut
wstepny, znajdowatem sig w migjscu, gdzie
nie bylo ani komputerow, ani telefonu,
ani nawet telewizora, z ktérego atakowataby
przedwyborcza kampania.

Spiesze tez wyjasnic druga sprawe, w
ktorej juz otrzymatem kilka telefonow: mniej-
sza liczba moich artykutow jest czyms natural-
nym w rozwoju pisma — nalezy dac miejsce

miodszym i zdolniejszym, tak by w koncu
doszio do sytuacji, w kitorej redaktor naczelny
nie bedzie pisal, poza wstepniakiem, zadnych
artykutow, a tylko je czytat | oceniat.

Tym razem tematem przewodnim numeru
sg programy do redagowania tekstu, zwane z
angielska procesorami stownymi (word pro-
cessor). Slangowo przyjefa sie nazwa edytor.
Nie jest to jednak zbyt pigkne spolszczenie,
bo stowo “edytor” oznacza osobe, ktora cos
wydaje. A program do pisania niczego takiego
nie robi. Stad, ku rozpaczy moich krytykow,
staralem sie zastgpic to slowo, tam gdzie si¢
tylko dato, “programem do redagowania teks-
tu". Wyzszy stopien wlajemniczenia, czyli
programy wydawnicze (desktop publishing)
byly juz przez nas opisywane (doktadnie rok
temu w numerze 3/92 Magazynu AMIGA),
stad tym razem o nich bedzie niewiele. Po-
nadto, jak zwykle testy i opisy roznych pro-
gramow i urzadzen do Amigi, a takze Galeria
i nieco publicystyki.

Jesli zas (mam nadzieje, ze tylko przej-
sciowo — wszak wybralismy nowy, lepszy (?)
parlament, a przez to posrednio | zarzad pol-
skiego ZOO) kogos nie stac na zadne zZ opisy-
wanych w numerze urzgdzen ani na zaden
omawiany program — bedzie mogt przec-
zytac o kilku innych sprawach, ktorych poz-
nanie nie wymaga zadnego nakfadu finan-
sowego. Doprowadzonym do ostatecznosci
zawsze pozostang niezawodni: RaF ze swo-
im Amiga PLAY czy Jarri z Amiga TOOL.
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Amiga 1400

Commodore uparcie de-
mentuje te wiadomosé, jed-
nak wszelkie znaki na niebie i
ziemi wskazuja na to, ze na
listopadowych targach w Ko-
lonii albo w bardzo zblizonym
do tego terminu czasle, po-
jawi sie nowa Amiga o sym-
bolu 1400. Niektére czasopis-
ma podaja juz nawet dane
techniczne tego komputera.
Nie sg to tym razem kawaty
primaaprilisowe czy speku-
lacje (klére sig zreszlg w
wypadku Amigi CD32 spra-
wdzity). Niemnie] jednak do-
ktadniej o tym komputerze
napiszemy za miesiac po u-
pewnieniu sie o prawdziwosci
tych poglosek. [mps]

AGAGAGAGA..

Z calg pewnoscig mozna
natomiast stwierdzi¢, ze nie
bedzie “ulepszonych®™ kosci
AGA. Commodore przygoto-
wuje jednak zupeinie nowe
kosci graficzne (ciekawe, czy
sle beda nazywaé AGAGA?).
Sg juz nawel opracowane
przez laboratorium w West
Chester prototypy tych koséci.
Na ich seryjng produkcje
przyjdzie nam jednak troche
poczekad (ostrozne prognozy
méwig o marcu 1994), [mps)

Tera(z) Almathera

Znana angielska firma pro-
dukujaca oprogramowanie na
kompaktach Almathera ma
polskie przedstawicielstwo.
Jest nim firma Modapol z
Przybystawic kolo Ostrowa

lub IBM PC. Organizatorzy
proszg o niewykorzystywanie
specjalizowanych kart graficz-
nych lub trudno dostgpnego

| oprogramowania. Tematyka
| —dowolna. Do dyskietki lub

tasmy wideo z nagranymi pra-
caml nalezy dolaczyt opis
sprzetu, na jakim wykonano
prace, | sposobu wykonania,
wskazéwkl odtwarzania oraz
odwiadczenie dotyczace wia-
snoéci praw autorskich. Kon-
kurs przeprowadzany jest w
trzech grupach wiekowych:
do 13 lat, od 13 do 18 lat i od
18 do 26 |lat. W zesziym roku
nagrodami byly komputery.
Co bedzie nagroda w tym roku
— nie wiadomo. Prace mozna
nadsytac¢ poczta lub e-mailem
w terminie do 30.12.1993 pod
adresem: YEA'93 — STUDIO
VISIO, 53-638 Wroclaw 57,
skr. poczt. 57092. E-mail:

| (NB1) (071)218053, Polpak

Wielkopolskiego. Mamy na- |

dziejg, ze zaowocuje to ob-
nizkg drogiego dotad opro-
gramowania do CDTV. Alma-
thera proponuje takze dys-
ki z oprogramowaniem dla
Amigi CD32 [mps)

YEA!

Yeeeah, koniecznie trzeba
pokaza¢, co potrafi Amiga |
wzigc udziat w Europejskim
Konkursie Sztuki Kompute-
rowe] Miodych, czyli YEA.
Konkurs ten odbywa sie co-
rocznie od 1990 roku, a u-
czestniczg w nim dzieci i mio-
dziez z wigkszoéci krajéw Eu-
ropy.

Prace (grafiki lub animacje)
powinny byé wykonane na
jednym z komputerdw: Ami-
ga, Atari ST, C-64, Macintosh

(X.25) 17111094,

Dokiadniejszych informacji
udziela pod powyzszym adre-
sem organizator imprezy — p.
Zdzistaw Pokutycki, Mozna
tam takze otrzymac¢ formula-
rze zgloszeniowe. Abyscie mo-
gli ocenié, czy macie szanse,
zamieszczamy dwie z na-
grodzonych w zesztym roku
prac: ARS 1-3, Artur Szygul-
ski (19 lat), | Pajac, Malwina
Zielinska (8 lat). Rysunki wy-
konano na Amidze 500 pro-
gramem Deluxe Paint. [mps]

ADPro i HP
ScanJet lic

Firma ASDG, producent
bardzo popularnego progra-
mu do konwersji grafiki —
ADPro, przygotowata sterow-
nik do skanera HP ScanJet
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lic, przeznaczony oczywiscie
do wspolpracy z programem
ADPro. Sterownik ten w pelni
wykorzystuje duze mozliwo-
$ci tego kolorowego skanera
wysokie| klasy. W pakiecie
znajduje sie najnowsza wer-
sja calego programu ADPro
oraz wymieniony wczesniej
sterownik w dwoch réznych
wersjach: wspoétpracujace] z
ADPro oraz dzialajace] jako
osobny program (wtedy wczy-
tywany obraz zgrywany jest
na dysk). Calos¢ kosztuje na
rynku amerykanskim 200 do-
laréw. [J.H.]

Commodore
iaciel

Acera...

Firmy: Commodore Interna-
tional Limited oraz Acer Incor-
porated oglosily porozumie-
nie, na podstawie ktérego
Acer bedzie sie zajmowal
dystrybucja komputeréw PC
marki Commodore w Europie.
Jak wiec wida¢, Commodore,
oddajac Acerowi stery dystry-
bucji | marketingu swoich pe-
cetow, bedzie mogt w pelni
poéwiecié sie dziataniom, ma-
jacym na celu rozbudowe
oraz state doskonalenie kom-
puterow serii Amiga 1200/
4000 oraz konsol w rodzaju
Amigi CD32. [J.H.]

.oraz ICL

Firma Commodore podpi-
sata kontrakt z ICL. Przewidu-
je on przejecie obsiugi po-
sprzedazne| klientow, dystry-
butoréw | dealeréw wraz
Z naprawami gwarancyjnymi
przez tg ostatnig firmg. Com-
modore zas zajmie sie wylacz-
nie produkcja, a mamy na-
dzieje, ze | udoskonalaniem
Amig. [mps]

Ekran dotykowy
do Amigi

Firma MicroTouch Sysiems
ogtosita wprowadzenie na ry-
nek nowego ekranu dotyko-
wego, przeznaczonego do
wspolpracy z Amiga. Jednym
z gidwnych atutéw tego pro-
duktu ma by¢ jego niska, jak
na tego rodzaju produkty,
cena. Monitory te doskonale
nadajg si¢ do wyswietlania
interaktywnej informacji na
dworcach, w bankach oraz
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AKTUALNOSCI

innych publicznych placow- | legtego. Jest przelotowe, za-

kach. W zestawie znajduje sie
monitor Commodore 1942 ze
zintegrowanym urzgdzeniem
wykrywajacym dotknigcie e-
kranu, odpowiedni kontroler
do Amigl oraz, sterujgce ca-
tym urzgdzeniem, oprogra-
mowanie. [J.H.]

TSS News

Krakowska firma Twin Spark
Soft, po udanym wprowadze-
niu na rynek amigowskiej
wersji SuperMemo, proponu-
je dwa nowe konie wyscigo-
we ze swoje) stajni. Jeden
to kolejna, dostosowana do
obecnych przepisow, wersja
programu Firma (z VAT-em),
drugi zas jest dyskiem zawie-
rajgcym uszczuplone wer-
sje SuperMemo | Firmy. Nie
jest to jednak "czyste” demo,
ale cos wiecej. Dodatkowo
cena jest wyjgtkowo przy-
stgpna. Rosnie takze lista baz
do SuperMemo, Pod koniec
wrzesdnia byly juz 33, w tym
tak interesujgce, jak: przepisy
ruchu drogowego (z grafikg!),
poczet kroléw czy angielski
dla nerwusow (tzw. insull dic-
tionary). Pojawity sie rowniez
pierwsze bazy graficzne w
wersji AGA. Zgodnie z zapo-
wiedziami producenta “baza
baz" bedzie stale rosta.[mps]

Piccolo

Piccolo to po wiosku “ma-
lefstwo". Wbrew le] nazwie
karta grafiki 24-bitowej Picco-
lo do Amig 2000/3000/4000
wcale nie jest taka mata. Ma
tez niemate mozliwoéci. Mig-
dzy innymi: potrafi emulowac
Workbench 2.0/3.0, rozpo-
znaje standard Zorro 1l i llI,
ma loader do ADPro. Pozwala
na uzyskanie rozdzielczosci
1280 x 1024 z 16,7 min kolo-
row. W naszych warunkach
jest to najtansze rozwigzanie
dla wszysikich, pragnacych
zajac¢ sie na serio grafikg 24-
bitowg. Wprawdzie kosztuje
okoto 800 DM, jednak wspol-
pracuje z kazdym monitorem
31 MHz, a nie tylko z drogimi
multisyncami. [amp]

Paradox SCSI

Firma Paradox zaprezen-
towala zewnetrzny kontroler
SCS| do wszystkich modeli
Amigi. To niewielkie, mniej-
sze od samplera pudeteczko,
poditgczamy do portu réwno-

tem nie bedzie problemow z
podigczeniem drukarki. Ta
zabawka za 200 DM moze
ucieszy¢ zwhaszcza uzytko-
wnikow najnowszych Amig,
gdyz pozwala na podigczenie
do Amigi nie tylko twardego
dysku SCSI, ale i streamera
czy CD-ROM-u. [emp]

Typesmith v2.0

Firma Soft-Logik, produ-
cent takich znanych progra-
mow, sluzgcych do skladu
oraz obrobki grafiki wekto-
rowej, jak: Page Stream oraz
Art Expression, zaprezento-
wala nowa wersjg programu
Typesmith o numerze 2.0. W
stosunku do wersji poprzed-
nich rézni sig ona migdzy
innymi moZliwoscig tworze-
nia czcionek bitmapowych
z czcionek Adobe Type |,
Soft-Logik DMF, Amiga Bit-
map oraz Windows PostScript
(.FON). Mozna takze wczytat
obrazek bitmapowy | zgrac go
jako bitmapowe czcionki. Jest
takze opcja Auto Tracing,
umozliwiajgca zamiane ob-
razka w obrysowane czclonkl.
Zwigkszona zoslata rowniez
szybkos¢ odSwiezania ekra-
nu, jak twierdzi producent —
o calte 100%. Wprowadzono
takze kilka drobniejszych u-
sprawnien. Nowa wersja ko-
sztuje 199,95 dolara, jednak
uzytkownicy starszej wersji
moga ja otrzymad Juz za 50
dolardw. [J.H.]

Brilliance 1.0

Firma Digital Creations
przedstawila swoé] nowy pro-
dukt o nazwie Brilliance. Jest
to program malarski, bedacy z
pewnoscig silng konkuren-
cja dla dotychczasowego ulu-
biefica amigowych malarzy —
Deluxe Painta. Program nie
ma duzych wymagan sprze-
towych. Bedzie dziatal nawet
na zwyklej Amidze z 1 MB
pamiegci. Potrafi jednak w pet-
ni wykorzystac wszelkie moz-
liwe rozszerzenia Amigi. Bril-
liance ma, wedlug wielu jego
uzytkownikdw, znacznie wy-
godniejszy sposéb porozu-
miewania sie z uzytkowni-
kiem, oparty jedynie na ikon-
kach, bez dodatkowych roz-
wijanych menu. Sporym atu-
tem Brilliance'a jest takze
duza szybkoé¢ dziatania. Ce-
na programu wynosi okofo
250 dolarow. [J.H.]

Od naszych tajnych kores-
pondentéw otrzymaliémy kil-
ka nie polwierdzonych wia-
domosci o planach firmy Com-
modore na najblizszych kilka
miesiecy. Najwazniejsze sg
chyba ogdéine plany rozwoju
Commodore. O162 na pewno
stale udoskonalana bedzie
linia High-End komputerow
Amiga przeznaczonych do
zastosowan przy wideo oraz
tworzeniu grafiki kompute-
rowej. Planowana jest wiec
maszyna wyposazona w pro-
cesor RISC, nie wiadomo jed-
nak, na jakg koS¢ w koncu
Commodore sie zdecyduje.
Najwigksze szanse majg po-
dobno chipy HP/PA oraz
MIPS, Nic doktadnego zas nie
wiadomo na temat wprowa-
dzenia nowego procesora —
Motoroli 68060. Jesli chodzi o
oprogramowanie, 1o wiadomo
jedynie, iz sg gotowe pakiety
systemu w wersji 3,1, czeka-
jace juz tylko na wprowadze-
nie do dystrubucji. [J.H.]

Starania Stara

Star Micronics stara sie, jak
moze, o swoich klientow, No-
wa drukarka termiczna SJ-144
pozwala na otrzymanie wydru-
kow o jakosci nie ustgpujacej
drukarce laserowej, a na do-
datek w kolorze. Zaletami
drukarkisg: rozdzielczosc (360
x 360 dpi), niewielkie wymiary
i waga, trzy sposoby transpor-
tu papieru (w tym plaski),
zainstalowany podajnik papie-
ru oraz szybkos¢ pracy, cena
zas jest nizsza od ceny prze-
cietnej czarno-bialej drukarki
laserowej. Nic dziwnego, ze
czasopismo “Byte" przyznato
jej tytut najlepszej drukarki
roku. Dystrybutorem Stara w
Polsce jest ABC Data, War-
szawa, tel. 633-70-11. [mps]

Targi, targi

Najblizsze imprezy targo-
we: Werld of Commodore —
Kolonia, 5-7 listopada, In-
fofestiwal (wspétorganizowa-
ny przez Wydawnictwo Lu-
pus) i Il Forum Firm Kompu-
terowych Europy Srodkowo-
wschodniej — Krakdw, 2-5
grudnia. Przeczytacie o nich
w Magazynie AMIGA, ale nie
ma to, jak zobaczyc¢ na wias-
ne oczy. Warto! [mps]
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zeczywiscie to samo,

ale nie tak samo.

Przypusémy, ze ma-

my do napisania dosc

pokaznej objegtosci
tekst na temat wojny polsko-
ukrainskiej w 1648 roku, a na
dodatek “zaspalismy” sobie i
pozoslato nam niezbyt wiele
czasu.

B Tradycjonalisci udadzg sig
ze stosem kartek | kilkoma
otéwkami do biblioteki. Na
podstawie roznych Zrodel za-
piszg wszystkie te kartki, a po
powrocie do domu beda naj-
pierw prébowali odcyfrowad
swoje pospiesznie wykonane
notatki, aby na ich podstawie
zapisaé nowe Kkartki, juz w
sposéb bardzie] uporzgdko-
wany. Jezeli chca swojg
robote wykonaé porzadnie,
wowczas zaopatrza sie w
czerwony oiféwek | czytajac
ponownie, pokreslg wszystko
tak, ze nie bedzie sig do
niczego nadawalto. Pozosta-
nie zatem jeszcze raz wszyst-
ko przepisac. Mozna dostaé
odciskéw na palcach.

To nie koniec zabawy. W
miare czytelny rekopis zosta-
nie zaniesiony do pani ma-
szynistki, kldra przepisze to
wszystko na maszynie. Jako
ze specjalistki od stenotypii
nie sg przewaznie réwnie fa-
chowe w dziedzinie historii,
na pewno powstanie przy tym
masa bledéw wyniktych 2z
niewtasciwego odcyfrowania
notatek. Nalezy zatem prze-
czytac, poprawic i przepisac
wszystko jeszcze raz.
towe. Teraz mozna zanie§é
tekst do wydawnictwa. Ale to
jeszcze nie koniec. Wydaw-
nictwo przekaze go recenzen-
towi. Ten tez bedzie miat
swoje uwagi. A zatem znowu
czytlanie, poprawianie | prze-
pisywanie. Nastepnie wezmie
to korektor. Kolomyjka po-

6

Czy kiedykolwiek zastanawialiscie sie nad tym,
 dlaczego redagowanie i skfad tekstow staly sie
najpopularmiejszg (poza grami) dziedzing zasto-
sowan komputera? Szacuje sie, ze okoto 30%
“nierozrywkowych” uzytkownikow komputera uzy-
wagowylgcznie do pisania. Dlaczego? Przeciez to
samo mozna zrobi¢ za pomoca kartki i otéwka lub
maszyny do pisania.

wibrzy sig od poczgtku. Wresz- |

cie mozna bedzie gotowy
skrypt zlozy¢ na komputerze.,

Jednak od momeniu wyko- |
| grafowaloby sie te litery. Ta

| #ania pierwszego rekopisu

uptyneto okolo pélroku. Moze
sig zdarzy¢, ze ubiegt nas
nieco mniej konserwatywny
konkurent, ktéry prawie od
poczgtku korzystat zmaszyny
do pisania.

Maszyna taka bylaby wspa-
nialym wynalazkiem dla pisa-
rzy, gdyby nie to, 2e czltowiek
od czasu do czasu myli sie
przy pisaniu. Moze tez nagle
najs¢ go ochota, zeby za-

mieni¢ miejscami kilka aka- |

pitéw. Ponadto raz naciénie
klawisz stabiej, raz mocniej,
Zuzywa sie le? tasma barwig-
ca — i w efekcie arkusz
pokrywa jest znaczkami o
roznych odcieniach szaro$ci,
co nie wyglada zbyt apetycz-
nie. Na dodatek wszystkie
literki maja jednakowy kroj |
wielkos¢. Szukajgc drog wyj-

| &cla, firma IBM (tak, tak, ta

Go- |

sama) wyprodukowala w |a-
tach pigédziesiatych elektrycz-
ng maszyne do pisania. Za-
pewniata ona jednakowo moc-
ne uderzenia mfoteczkow z
literami o papier, bez wzgledu
na to. jak mocno piszgcy
uderzyl w klawisz. Clekawym
rozwigzanlem byla odmiana
te] maszyny zaopalrzona w
specjalne wymienne kulki,
dzigki ktérym mozna byfo sto-
sowac rozne kroje czcionek.
Wszystko to wygladato piek-

' nie do momentu, kiedy trzeba

byto w jednej linijce napisaé
litery réznej wielkosci. Wy-
miana rozetek zabierata tyle
czasu, ze wczesnie] wykali-

‘cudowna maszynka" nie za-
tatwiata jednak najwazniej-
sze| sprawy, czyli poprawia-
nia blgdéw. Wprawdzie i tu
czyniono rozne proby, po-
czawszy od tak zwanego pa-
pierka korekcyjnego, poprzez
“elektroniczng” maszyne do
pisania, ktéra zapamigtywata
ostatnio napisany wiersz, a
drukowata go dopiero po doj-
§ciu do koncowego margine-
su. Jesli piszacy zauwazyl
biad, mégt go poprawit w
‘pamieci® maszyny. Nie jestto
|ednak zbyt wygodne.

Juz od zarania komputerow
zauwazono, Ze sg one w sta-
nie zaslapic maszyne do pisa-
nia. Pierwsze komputery nie
mialy jednak ekranow | wszy-
stko' drukowaty na papierze
{zapewne 1o jest przyczyna,
ze mamy tak mafo lasdw).
Wymyslono zatem “wyjscie
bezposrednie®™. RIAD czy
ODRA po wprowadzeniu od-
powiedniego rozkazu zapomi-
naly, ze sg tym, czym sa, i
kazdemu nacisnigciu klawi-
sza odpowiadalo wydruko-
wanie odpowiedniego znaku.
Nadal nie rozwigzywalo to
jednak sprawy btedéw. W
koncu ktos madry wymyslit
komputerowy monitor, | wtedy
zaczeto sie szalenstwo. Za-
UwWAazono, ze mOZna Wpro-
wadzic caly tekst do pamieci

| maczkiem. Dziekl

komputera, nastepnie obej-
rzec go na ekranie | ewentu-
alnie poprawic¢, a doplero po
korekcie wydrukowacé. Mimo
ze wszystko odbywalo sig "na
piechote”, i tak bylo znacza-
cym postepem w stosunku do
tasmy korekcyjnej. Jak wia-
domo, informatycy to ludzie
najbardzie| leniwi na swiecie.
Aby wiec ulatwi¢ sobie prace,
wymyslili odpowiednie pro-
gramy. Niestety uzywaé mogli
ich tylko oni. Nikt nie pomy$siat
nawet o tym, aby wazacy kilka
ton komputerek przetranspor-
towac do domu | zastgpié nim
maszyng do pisania.

W chwili gdy na rynek za-
czoly wchodzi¢ minikompu-
tery, twdrcy oprogramowania
mieli juz spore doswiadczenie
w posfugiwaniu sie programa-
mitypu *maszyna do pisana”.
A c6z dopiero mawic o dniu, w
ktorym pierwszy komputer o-
sobisty zbfadzil pod strzechy.
Stato sle reguta, ze jednym z
plerwszych programow dla
lakiego komputera byl wias-
nie bardzo prosty program do
redagowania tekstéw. A po-
tem wszystko poszto lawi-
nowo. Ludzie zauwazyli, o ile
wygoedniej | szybciej pisze sig
teksty na komputerze niz me-
todami opisanymi na poczat-
ku artykutu. To wiadnie dzieki
komputerom stato sie moz-
liwe wydawanie ksigzek w
clggu dwoch tygodni. To dzie-
ki komputerom strony ksigzek
nie sg juz jedynie kartkami
zapisanymi drobnym, réwnym
nim tez
moze znacznie spasc zuzycie
papieru, Przeciez poprawiony
zbior mozna zapisac na tej
samej dyskieice, a nie na
nowej kartce.

Nie tylko oprogramowanie
poczynito duze postgpy. Tak-
Ze | sprzet nie zostaje w tyle.
Istnieja Juz specjalizowane

| komputery, kiére nie umiejg

nic innego, jak tylko redago-
wanie tekstu. One nawet graé
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EDYTORY TEKSTU

nie potrafigl Konstruktorzy

nie ustajg w pomystach nad |
utatwieniem piszacym pracy. |

“Tradycyjna" klawiatura nie
jest zbyt dobra. Klo$ powie-
dzial nawet, ze jej uklad wy-
myslit pan Remington po to,
aby |udzie nie pisali zbyt szyb-
ko, gdyz wéwczas mioteczki
maszyny do pisania zaczepia-
tyby o siebie. Na razie zaden
inny uktad klawiszy nie zostat
zaakceptowany (a probowat
niejaki Dvorak, prébowano
tez uktadu allabetycznego).
Takze i kgt ustawienia kla-
wiszy nie jest dla piszgcego
zbyt wygodny. Probuje sig
réznych rzeczy: a to klawiatu-
ry tamane|, a to ergonomicz-
nej. Cziowiek wprawdzie jest
z natury rzeczy konserwatys-
tg i nietatwo sig¢ przyzwyczaja
do nowinek, ale jesli miatyby
one oszczedzit bolu palcow i
kregostupa, to sprzeda dusze
(tu klawiature) nawel samemu
diablu. Z drugiej strony prébu-
je sig tez zastapi¢ klawiaturg
czyms$ Innym.
nery pozwalajace, wraz z od-
powiednim  oprogramowa-
niem, na wczytanie do kom-

tel. 669-18-21

Korolyfekiego 19a/66, 02-123 Warszawa

* MNiemiecki 1.0 - roz!

i budowany program
| niemieckiego, podobny nigco 9o Engish Teachera, o

Istniejg ska- |

pulera rekopisu | zamienienie
go na clag znakéw, zrozu-
mialych dla kazdego kom-
putera. Nieomylnos¢ takiego
zestawu dochodzi nawet do
95%. Nic nie wskazuje na to,
aby bylo to ostatnie stown. A
zatem kompuler z powodze-
niem zastepuje prawie catg

procedurg opisang na wste- |

pie i robi to szybciej i lepiei,

Czasem bywa |ednak ina-
czej. Znam wypadki, gdy nie-
umiejetne zastosowanie kom-
puterdw do pisania, a zwia-
szcza do skiladu, znacznie
opoznilo wydanie publikacji.
Niekiedy leniwa panienka Zle
stuknie w klawisz, a potem
tlumaczy, ze to “komputer sie
pomylit" (brrlll). Znam tez
przypadki pism Komputero-
wyeh(!) przygotowywanych od
poczatku do konca metodami
tradycyjnymi (wcale nie cho-
dzi tu, przesmiewcy, o Maga-
zyn AMIGA). A zupelnie roz-
bawil mnie zaobserwowany
osobiscie fakt, gdy tekst, na-
pisany na komputerze, zostal
wydrukowany na drukarce,
nastgpnie poprawiony recz-

nie I... zaniesiony maszy-
nistce do przepisania.

Jaka bedzie przysziosé
komputerowego pisania? Cza-
sem, gdy mam juz dosc stuka-
nia w klawisze, marzy mi sig
inteligentna przystawka do
Amigl, ktéra bedzie polrafita
rozpoznat tekst nagrany
przeze mnie na magnetofo-
nie. Komputery i ich aplikacje
rozwijaja sig jednak tak szyb-
ko, ze byt moze juz wkrotce |
w dziedzinie pisania nastapi
prawdziwa rewolucja, jakiej
sobie nawet nie wyobrazamy.

A zatem pisacl Pisac, ale
jak? Niestety, zadna drukar-
nia czy dziat skiadu wydaw-
nictwa w Polsce (poza nielicz-
nymi wyjatkami) nie przyjmie
dyskietki w formacie Amigi.
Niebiesko... Coz, trzeba sie
przystosowac. Jesli nie chce-
my lub nie mozemy sami
drukowaté swojego dzieta,
musimy zapisaé zbiér na dys-
kietce w formacie ASCII, a
nastgpnie przekonwertowac
taki zbidr na zrozumialy dia
peceta standard. (W wypadku
peceta trudno moéwié o stan-

dardzie, bo takich "standar-
dow" jest zbyt wiele.) Na
szczescie tatwo dostgpne s3
programy, konwertujace tekst,
napisany na Amidze, na tekst
w dowolnym standardzie zro-
| zumialym dla peceta (a nie

tylko w najpopularniejszej Ma-

zovii czy Latin-2). Nie ma sig
. zatem czym martwié, lecz
trzeba pisaé. Najlepiej do
Magazynu AMIGA. Nie nalezy
przy tym jednak zapominac,
2e w poréwnaniu z kartka czy
maszyna do pisania, grafo-
mania komputerowa ma jedng
przykra ceche. Niewielkie li-
terki na ekranie bardziej me-
cza wzrok niz gra, ktérg mo-
zna ogladaé z wiekszej o-
dleglosci, takiej, na jaka po-
zwala kabel od joysticka. Jak
zapobiec przemeczeniu? Pi-
satem o tym w artykule po-
Swieconym filtrowi Polaroid w
numerze 6/93 Magazynu AMI-
GA. Zycze wam zalem wielu
wspaniatych dziet z jak naj-
mniejszq liczba poprawek.
Zaoszczedzony na tym czas
mozna przeciez wykorzystac
na gre w “Waxworks" czy co$
innego.

Nowe gramy’ Stare. n’ “

NapaIcie 0 srerue IHFWW\BCF o l'IISNj ofercie, a pr

a i "
[cona: 129.000 =)

rege wizystuim nowosciachl

' Kelo fortuny - mwmmpw
| niejszego teletumisiu na e, wpmﬁcga;
1 M'g gry @ komp em, ponad 1

do nauki
trudnodci oraz....

|eszcze lepsze opr
[cena: 121!0(!::4]

* Stownik Polaki - wmurbgolypnpwu

fcana: 128
* AWord 2.0 - p

— grarndo miuqh:mi;hﬁmdhhﬂnw

2 Wilku modutéw pro-
zdan, tumaczena,

m-nmm
: Jidoldot - matematyka dia m-n.ummmm

d rozwtuymru Mkunu-u angieiskich krzyzowok, wisle |
stopnl trzy
v w nagrode za l:ldg’]" wynikl w sestach.

ary, unch

naszym rynku -

¥ jost 0

[ spet-checker, czyli program sprawdzajgcy p
(| oriograficeng dowolinego tekstu, & w razie koniecznosel |
rujacy ez _pnnfm
l mlm

g« ||| wersia jednago z dwich

ona lbtld!n L

rynlau. Wara
y jest

i

m:.umnw«d

! koraki
pisownia. Duza s'in‘u.
praste AL

zukiwanie,
[cena: 129.000 =]

‘ Mdawnhwuﬂmimmobio e ni':-
ny! A-Word 2.0 t migdey innymi najszybsze wys-
synlaza mowy, mmnm

'Ml-mbumzwuhbmypﬂl

i

sq wzystiogo
1wnn 118,000 zi)

* Poligiota 2.0 - program do nauk: jmh nigmeac-

kiege, oparty

lepszych, powszechnie uzywan
maleralach. Umo:l.juh naukg siow, wyrazen | zvm:g:
Marerial pndmtuny jest na kilkad-

| w obu "kierunkach®,

lego p
unah] ! anuwny l!nnuuw

3poséb na zapewnienie
2gadnodci
gram umodiwa o ur

Ziesigl zestawdw, katdy po
samodziel

3t pozycy. Isiie

funkzjom,  figury
praw-

* Emulstor 1.3 werajs 2.0 - nqpmtm | nlﬂm:zy
nowej Amigl 2 popnodﬂmi

po prostu starsza ||

uchamiaac
-msntnumu npmyjmgn (1.3). ngmn pmh na |

Mgmzummmm |mmlrnm-m hzsy
| Riemiacko-polshi. P“ 100.000]

| e s ccom

* Word Teacher 3.0 - nowa wersia doskonale
| uznawanego za jeden z lopszych programu

| 2nanego

d.onauhmmwwq::iumm
|| danych, bardzo rozbudowane mozliwodcl syntetyzera |
4 mowy, Jako oddzielny program prosty slownik polsko- [
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Co wybrac?

NAPISZ MI

wnych zastosowan kazdego kom-
migi, jest pisanie tekstow. Nie
jest przy ty , Czy bedg to nasze utwory
literackie, list do Znyomych, czy tekst artykutu. Nie
jest takze w tym momencie wazne, czy tekst be-
dziemy chcieli uwieczni¢ na papierze, czy tylko
zapisac na dyskietce. Wprawdzie jesli znajdziemy
sie w CLI (lub Shellu), po nacinigciu klawisza z
literg pojawi sie na ekranie odpowiadajgcy mu
znaczek, jednak nie zawsze bedzie to wiasnie to, o
czym marzymy. Aby nada¢ naszemu tekstowi od-
powiedni ksztaft, niezbedny jest specjalny pro-
gram zwany wordprocessorem, czyli program do
redagowania tekstu.

Jednym z gt
putera, wtym

OBJASNIENIA DO TABELEK: ,
Symbole literowe w naglowku 0Znaczajy nasigpujace programy. |
A — AmiWrite 1.0 (pracuje w tryble graficznym), |
B — BeckerText 2.0 (pracuje w trybie lekstowymy), |
C — Cygnus Edilor 3.5 (tekstowy), |
D — Documentum 2.0 (tekstowy),

E — Excellence 3.0 (graficzny), |
| F = Final Copy Il (graficzny), |
G — GraphText (graficzny),
| H.— Prowon 5.08 (tekstowy),
| — Personal Write (tekstowy). |
K — Kind Words 3.5 (tekstowy), |
M — Turbotext (tekstowy),
P — ProWrite 3.2 (graficzny),
S — Scribbie (tekstowy),
T = Transcript (teksiowy),
V' — Vizawrite 2.0 (graficzny),
W — WordPerfect 4.1 (graficzny),
a takze, zamieszczone w celach porownawczych programy systemowe
X — Microemacs 1.0 (tekstowy),
Y — ED 1.0 (tekstowy) i
Z — Notepad {graficzny).
Cyfry oznaczajg cceng w skali 1-6
0 — nie dotyczy,
+ — jest,
- — brak.
¢ — moziwosd ustawienia przez uzytkownika,
Program GraphText 1.0 (kolumna G) 1o jeden z nielicznych specjakizowanych
programdw do pisania wzordw matematycznych i chemicznych i stad uzyskat
tak wysoka ocene. Wydruk z tego programu jest mozliwy jedynie na drukarce
24-iglowej.

sor. Od programow dla in-

AMIGO

nych komputeréw odrézniato
go 10, ze oprocz funkcji, jakie
powinien speinia¢ taki pro-
gram, potrafit jeszcze “wy-
drukowaé na glosniku” (czy-
Il wypowiedzie¢) napisany
tekst angielski. Nie jest to
jednak gtéownym zadaniem
wordprocessorow, a zatem

Marek Pampuch

ednym z pierwszych
programéw, jakie po-
wstaty dia Amigi (jesz-
cze wowczas A1000),
byt prosty wordproces-

WYMAGANIA SPRZETOWE: A B Cc D E F

system w wersji (min.) 13 12 . 12 1.3 20
pamigc (MB)-minsmum 1 1 0.5 1 1 1
chodzi z dyskietki . - + + .
OBSLUGA:

prostota 2 4 36 3 3 4

z klawiatury 3 5 5 3 4 3
myszka 4 5 5 3 B 4
TEKST

wiasne czcionk + - - - - +
polskie znaki . . * . +
mozliwosc spolszczenia + + 0 0 + 0
Zmiana czcionki + + - + - +
OPERACJE BLOKOWE:

wyCiname + + + + + +
kopiowanie + + . + + +
przenoszenie . + - . + =1
zapis + . + + - + |
formatowanie tekstu 5 3 3 4 4
OPERACJE NA STRONACH:

naglowek + + - - + +
stopka - + - - + +
numearacia stron - +

automat. dziedenie + - - +

thezaurus + - - - - +
korekior 4 2 - 3 +
WYDRUK (Uwaga: Wersje spotszczona nie zawsze s§ ogoinie doaepne )
polskie znaki + + - +
proporcjonainy * + - + + +
mozliwost spolszczenia + + 0 o + 0
GRAFIKA

liczba kolorow 16 2 . . 16 16/A
prosta grafika +
fadowanie/zapis * o - = + +
obrobka graliki + + - - + +
OCENA 45 35 35 40 45 5.0 |
OCENA w warunkach poiskich 25 30 50 45 30 45 |

UWAGA; cyfry oznaczajg oceng w skali 1-6,

0 — nie dotyczy,
+ — |est,
- = brak,

* — mozliwost ustawienia przez ulytkownika.
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EDYTORY TEKSTU

kolejne programy do redakeji
tekstow, jakie sig pojawity,
juz tej mozliwosci nie mialy.
byly natomiast znacznie
bardziej
wzgledem mozliwoscl edy-
cyjnych. W tej chwili liczba
fabrycznych wordprocesso-
row dla Amigi zbliza sig do
200. Co w takiej sytuacji ma
poczgé przeciginy uzytkow-
nik, kiéry checiatby popisac
sobie na Amidze?

Najplerw nalezy si¢ zasta-
nowi¢, czego bedziemy wy-
magac od takiego programu.

W Jesli zamierzamy pisac wy-
tgcznie na prywatny uzytek i
zapisywac tekst na dyskietce
lub robi¢c wydruk slabej ja-
kosci, wowczas wystarcza
nam programy dostarczane
wraz z Amiga: systemowe
edytory — Ed | Edit (ten drugi
odradzam) — lub notatnik
(Notepad). Czym rozni sig
edytor od notatnika?

rozbudowane pod

" JAK PISAC TEKSTY NADSYLANE DO MAGAZYNU AMIGA |

W Tekst powinien by¢ nadestany na dyskieice 3,5 cala. Na drmm
KONIECZNIE umiesc swoje nazwisko i adres.

B Tekst powinien by¢ napisany w CZYSTYM (a wigc bez zadnych kodow
kontroinych) kodzie ASCII w standardzie AmigaPL (ostatecznie dopuszczalny
*stary” standard ks. Pikula — xJP) lub w standardzie Mazovia.

W Tekst nie powinien by¢ formatowany. Linia nie powinna byé diuZsza niz 68
znakow i zakorficzona woisnigciem klawisza (Retum]. Akapity powinny byd
oddzielone jedng pustg linia.

B Teksty i listingi, w odrdznieniu od tabelek, nie powinny zawiera wcigé ani
Znakow TAB.

B Kazdy wiersz tabelki Jub listingu powinien byé zakonczony DWOMA
weisnigciami klawisza [Return].

B Kolumny labelek muszg byC oddzielone JEDNYM znakiem TAB, a nie
spacjami, nawet jesli na ekranie bpdzie to wygladad okropnie.

W Jedl masz jakies specjaine zyczenia (dotyczgce wytluszczenia, kursywy,
srodtytulow itp.), przeslij dodatkowo wydruk z odpowiednimi oznaczeniami,
Jareli nie mozesz wykonac wydruku, opisz swoje Zyczenia w csobnym
2biorze.

Oczywitce nie zamierzamy Cig, Czyteiniku, zmuszac do stosowania sie do
powyzszych zasad, Pamigtal jednak, ze ka 2de odstepstwo moze spowodowad
odrzucenie, a w najlepszym wypadku opdznienie wydrukowania Twojego
tekstu, nawet jesk speini on wszystkie wymogi merytoryczne.

EDYTOR (systemowy) tow

zasadzie najprostszy word-
processor, jaki mozna spot-
kac. By¢ moze nawet i ta
nazwa nadana mu jest na

i WYMAGANIA SPRZETOWE: G WYMAGANIA SPRZETOWE: S T NSRRI Y z
systern w wersji (min.) 1.3 12 12 12 1.3 12 system w wersji (min.) 12 13 12 13 11" L1 .1
| pamigé (MB)-minimum 1 05 0.5 1 05 0.5 pamigt (MB)-minimum 08 Q5 05 1 0.256 0.2660.256
chodzl z dyskielki % A . i + || | chodzizdyskietki Yot ke sl T en 8 AT
OBSLUGA: | OBSLUGA:
prostota 3 2 4 2 4 4 | prostota Do i oS s T g
2 Klawialury 3 5 5 3 L 2 z klawiatury 3 4 4 1 3 5 4
| myszkg 0 0 4 a 5 4 myszkg Do T TR GI L
TEKST | TEKST
wiasne czcionki + - - - + wiasne czoionki . - + + - +
polskie znaki . . + polskie znaki + + + + +
moziwost spolszczenia - + + + + 0 mozliwost spolszezania 0 0 0 0 + . +
Zmiana czcionki . + - + + zmiana czcionki - * * + +
' OPERACJE BLOKOWE: OPERACJE BLOKOWE:
wycinanie + + + + + . wycinanie + + + + +
koplowanie + + + + + + | | koplowanle + + + + + +
przencszenie - * - | przenoszenie + - + * + . -
zapis - + - + - | zapis - . + + .
formatowanie tekstu 1 4 1 ] 1 3 | | | formatowanie teksiu 3 4 4 B . 1 2
OPERACJE NA STRONACH: [ OPERACJE NA STRONACH:
naglowek - + = - + | | nagiowek - - + B -
stopka - + - | stopka E - + + - -
numeracia stron ’ . - | | numeracja stron - +
automat. dzielenie - - - | | | automat, dzielenie i, § P
thezaurus - - - + + ‘ thezaurus + + - - -
korektor - - - 4 - + korektor - - - - - -
WYDRUK (Uwaga: Wersje spolszezone nie zawsze sa ugnlnna dodepna | WYDRUK {Uwaga: Wersje spolszczone nie zawsze s3 ogolnle :bsiwne}
polskie znaki - - - + ‘ polskie znaki + - + + - -
proporcjonalny - - - . - + proporcjonalny . - + . - - -
mozliwosc spolszczenia = - + + + o | | mozliwosé spolszczenia 0 0 0 0 + + -
GRAFIKA GRAFIKA
liczba kolorow 2 . - 16 16 | | | liczba kolorow 2 16 - - 16
prosta grafika - SR - - : + | || prosta grafika s | ST SRR
tadowania/zapis - - - + . + | | | ladowanie/zapis - . + + - 2 .
| obrobka grafiki . . ; . | || obrébka grafiki N e b R, -5 i
[ OCENA a5 40 3.5 4.0 40 45 | | DCENA 36 30 35 45 25 35 30
| OCENA w warunkach polskich 35 3.0 3.0 35 40 40 | | OCENAwwarunkachpolskich 40 30 35 40 25 35 25
UWAGA!: cylry oznaczajg oceng w skali 1-6, UWAGA: cylry oznaczajg ocene w skali 1-6,
0 — nie dotyczy, | 0 — nie dotyczy,
+ — jest, | + — jost,
- — brak, « = brak,

WSS Angy ot

* — mozliwodt ustawienia przez uzytkownika.
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wyrost. Po wpisaniu w CLI lub
Shellu rozkazu:

ED nazwa

i naciénieciu klawisza [Re-
turn] otworzy sie nowe okno,
w ktorym bedziemy mogli

| wypisywac wszystko, co tylko

zechcemy. Zamiar zakoncze-
nia pracy zasygnalizujemy
Amidze przez naci§nigcie kla-
wisza [Esc| | dopisanie literki
[X] do gwiazdki, kidra sie
pojawi. Nasze arcydzielo zo-
stanie zapisane pod nazwg,
jaka wpisaliSmy za rozkazem
ED. Systemowy edytor ma
niewiele mozliwosci. Mozemy
na przykiad ustawi¢ kursor na
dowolne miejsce teksiu i po-
prawi¢ btedy (tylko w trybie
rozsuwania znakow). Moze-
my, przez nacisnigcie klawi-
sza [Return] spowodowac, ze
wszystko, co znajdowalo sie
za kursorem, przejdzie do
nowej linijki. | to w zasadzie
wszystko. Edytor pracuje w
trybie tekstowym. Oznacza
to, ze napisany nim (i zapisa-
ny na dyskielce lekst) mozna
weczytaé do innego, bardziej

* — moziwos¢ ustawienia przez uzyltkownika.




EDYTORY TEKSTU

rozbudowanego programu | | “naswdj sposéb”. W wypadku

dalej opracowywa¢ go tym
programem.

NOTATNIK (Notepad) jest
rowniez uproszczonym word-
processorem. Jednak bar-
dziej przypomina swoich star-
szych braci. Przede wszyst-
kim ma mozliwosé formato-
wania tekstu. Mozna takze
wczytac dowolny kroj czcionki
z katalogu FONTS i pisac
takimi literami, pogrubiajgc |e
czy pochylajgc w razie potrze-
by. Notepad pracuje w trybie
graficznym. Ma to swoje zale-
ty (tekst zostanie wydrukowa-
ny w taki sposdb, jak wida¢ na
ekranie), ale | wady (wolna
praca, przerazliwle wolny wy-
druk, zwtaszcza na drukar-
kach iglowych, kiopoty z wpro-
wadzaniem poprawek).

Oba wymienione programy
pozwolg na wstgpne zapo-
znanie sig z dzialaniem dwoch
podstawowych typow progra-
méw do redakcjl tekstu (sa to
programy tekstowe i graficz-
ne) oraz do oswojenia sig z
klawiaturg, jednak juz wkrot-
ce przastang wystarczaé.

W Jesli chcemy wykorzystac
nasze teksty w inny sposcéb
(na przyktad przesia¢ do re-
dakcji Magazynu AMIGA, a
nuz wydrukujg) lub pisa¢ pro-
gramy, wowczas niezbgdny
stanie sig edylor tekstowy o
nieco wigkszych mozliwos-
ciach. Czego nalezy oczeki-
wac od takiego programu?

Jesli w naszym tekécie ma-
ia sig znalez¢ polskie znaki,
wowczas nalezy upewnic sie,
czy program ma mozliwosé
uzywania ich, jesli zas wszy-
stko zechcemy wydrukowaé
— ¢zy ma on odpowiedni
sterownik dia naszej drukarki.
Edytor taki powinien miec
takze mozliwos¢ wyszukiwa-
nia | zamieniania wyrazoéw,
operacji blokowych (to zna-
czy zaznaczania fragmentu
tekstu, ktéry ma byé prze-
niesiony, skopiowany lub u-
suniety). Starajmy sig przy
tym wybraé edytor jak naj-
prosiszy. Wbrew przypusz-
czeniom redakcje niezbyt
chelnie przyjmujg teksty sfor-
matowane czy z dzielonymi
wyrazami albo z pracowicie
ustawianymi akapitami, do-
starcza to bowiem dodat-
kowe| pracy “tamaczom’, kté-
rzy | tak muszq zlozyc tekst

10

zastosowania edytora do pi-
sania programow wazng O-
peracjg blokows jest takze
mozliwos¢ zamiany duzych
liter na mate | odwrotnia.

W Jezeli zamierzamy prze-
stac komus w miare estetycz-
ny list czy ulotke reklamowg
nasze| raczkujacej firmy, a
nie stac nas jeszcze na zakup
drukarki laserowe] | opro-
gramowania klasy Deskiop
Publishing, wéwczas powin-
nismy sie zaopatrzy¢ w word-
processor ‘“klasyczny®. Dla-
czego klasyczny? Diatego, ze
ostatnio coraz bardzie] za-
ciera sie rdéznica pomiedzy
wordprocessorami a progra-
mami DTP. Kiedy§ wordpro-
cessory (tansze) stuzyly do
wydrukéw Srednie] jakosci,
programy DTP zas (bardzo
drogie) do wydrukdw profes-
jonalnych. Obecnie za$ te
pierwsze majg coraz wigcej
elementow tych drugich i na
odwrot. Zaciera sig takze
réznica cenowa. Wydawaloby
sl to wspaniale, jednak z
drugie] strony obstuga pro-
graméw komplikuje sie w spo-
sob zniechgcajgcy do uzy-
wanla ich. Program do re-
dagowania tekstow, okreslony
przeze mnie jako "klasyczny”,
powinien sig¢ charakteryzowac
nastepujacymi cechami:

— wszystkimi, wymienio-
nymi przy opisie edytorow;

— mozliwoscig uzywania (i
drukowania) réznych czcio-
nek, nawet w tym samym
wierszu;

— mozliwoscig formatowa-
nia tekstéw, numerowania
stron | nadawania im naglow-
kow i stopek;

— mozliwoscig umieszcza-
nia grafiki w tekscie;

— prostg obstuga;

— niektdérzy uzylkownicy
mogg ceni¢ sobie mozliwosé
dopasowania programu do
wiasnych potrzeb (konfigura-
cji) badz tez sterowania jego
pracg (za pomoca Interfejsu
ARexxa czy zestawu mak-

roinstrukcji).

Jeszcze jedno: Im wiece|
zamierzamy pisaé, w tym
prostszy zaopatrzmy sig pro-
gram. Na co nam bowiem
program o duzych mozliwos-
ciach, lecz skomplikowanej
obsludze, skoro i tak bedzie-
my wykorzystywaé tylko pieé
procent tych mozliwosci?

| to w zasadzie wszystko. W
naszych polskich warunkach
nalezy raczej wystrzegac sig
programéw majacych dodat-
kowe “bajerki”, takie jak: au-
tomatyczne dzielenie wyrazéw
(z reguly dopasowane do za-
sad gramatyki angielskiej czy
niemieckiej), slownik, podpo-

co sig dla kogo nadaje.

ogonkow, weszio w nawyk.

przykiad Final Copy.

napiszcie nam o tym.

No pigknie, ale co z tego wynika? Kolumny cyferek moga
podczas czytania sprawié Wam taki oczoplas, jak mnie
podczas ich wpisywania, ocena zas koficowa moze wydawac
sig subiektywna. Podsumowujac, sprébujmy teraz napisaé,

B Zupelnie poczgtkujgcy powinni zaczgé sig oswajac z
klawiaturg za pomocag programoéw dostarczanych wraz z
systemem: najpierw ED, a nastepnie kontynuowac zabawy z
Notepadem. Pozwoli to si¢ zorientowac, czy wolimy praco-
wat z wordprocessorami graficznymi, czy tekstowymi.
Dobrze jest wezesniej nagrac do katalogu FONTS spolszczo-
ne czcionki (i to zaréwno topazpl, jak | co$ wigkszego) |
zainstalowaé¢ procedury ks. Pikula (dostepne na dysku
Shareware Magazynu AMIGA) po to, aby jednoczesne
naciskanie klawisza [Alt] | klawisza z literg, w celu uzyskania

W Jako kolejny stopiefi wtajemniczenia proponuje CED-a i
ProWrite (ten ostatni dla wielbicieli grafiki | dla tych, kiérzy
maja za duzo czasu). Mozna na tym poprzestaé, mozna lez
zabraé¢ sie za jeszcze wyzszg szkoile jazdy, jakag jest na

B Programistom polecam CED-a albo MicroEmacsa, na-
ukowcom zas radzitbym zapoznac si@ z GraphTextem.

Zdaje soble sprawe z tego. ze moglem pomingé kiorys z
Waszych ulubionych programow do redagowania tekstu.
Jesli Wy | Wasz program czujecie sig tym dotknigci —

|

| wiadacz synoniméw czy korek-

lor (jest to rzecz bardzo po-
zyleczna, jednak pod warun-
kiem, ze jest catkowicie spol-
szczony. Z tego, co wiem, dia
Amigi nie ma jeszcze polskich
“thezauruséw” czy “spelichec-
kerow". Program z obcojgzy-
cznym dodatkiem tego typu
zajmuje bardzo duZzo miejsca
na dysku, dziata wolniej, a i tak
nie ma z niego zadnego po-
2ytku, chyba ze piszemy bfa-
galny list do Rockefallara z
proéba o pozyczke.)

MW Niewiele jest “specjalizo-
wanych” wordprocessorow dla
Amigi. Ze znanych mi pro-
gramoéw lylko GraphPrint po-
trafi napisa¢ | wydrukowaé
(niestety wylgcznie na dru-
karce 24-iglowej) wzory che-
miczne lub matematyczne.

B Osoby, wymagajace wy-
drukow najwyzsze| jakosci,
powinny zaopaltrzyc sig w pro-
gram DTP. Programy takie nie
&3 jednak tematem moich dzi-
siejszych rozwazan.

Po tym przydlugim wstepie
przejdZmy do konkretéw. Po-
kusitem sie o zestawienie pro-
gramow do redagowania teks-
fu, zaréwno tych najczescie|
spotykanych na krajowym ryn-
ku, jak i tych najbardzie| zna-
nych na Swiecie. Korzystajgc
z okazji, wszystkim poten-
cjalnym uzytkownikom progra-
mow do redagowania lekstow
cheiatbym takze przedstawic
zasady, na jakich powinny byé¢
pisane teksty, nadsylane pod
adresem naszej radakcji,

UWAGA: W przegladzie zna-
lazly sie zaréwno programy
najnowsze, jak i stare, po-
minatem jednak programy ty-
powo DTP, jak: PageStream
czy PageSetter. Ocena ogol-
na oznacza przydatnosc pro-
gramu do pisania w ogole,
ocena zas "w warunkach pol-
skich™ — do pisania po pol-
sku. To, ze w programach
zostala zaznaczona mozli-
wosé spolszczania, nie ozna-
cza, ze |esl lo we wszystkich
warunkach fatwe. Autorami
spolszczen (nie zawsze ogol-
nie dostepnych) sa: CED i
Documentum — ks. Jan Pikul,
ProWrite — prol. Bruszewski,
Scribble — dr Konopka, Final
Copy — Andrze] Bobek. Au-
torzy pozostalych spolszczen
nie sg nam, niestety, znani.
Prosimy zatem: ujawnijcie sie.
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"EDYTORY TEKSTU

O PRZETWARZANIU
TEKSTU

Dotychczas na tamach naszego pisma zdawa-

liSmy sie nie zauwazac jednego z najwazniejszych

zastosowan komputerow, jakim jest pisanie oraz

przetwarzanie tekstow. Bardzo wielu ludzi uzywa

przeciez swoich Amig jedynie do tego celu, prze-

ksztatcajgc je w bardzo dobre i wygodne maszyny
do pisania.

Jarostaw Horodecki

astosowania kompute-

réw do przetwarzania

réznego rodzaju da-

nych sg tak samo stare,

jak same komputery.
Wiasciwie to maszyny te wla-
snie w tym celu powstaly. Z
czasem jednak ich uzytkow-
nicy doszli do wniosku, ze
rozwigzywanie réznych Bar-
dzo Waznych Problemow to
nie wszystko. Ciagly rozwgj
komputerow, odbywajgcy sig
zreszta w zawrotnym tempie,
bardzo szybko umozliwil pod-
taczenie do nich szeregu
urzadzen zewnetrznych, W
tym réwniez tych najwazniej-
szych, czyli monitora, drukar-
ki oraz oczywiscie klawiatury,
Dzigki temu komputer mégt z
powodzeniem sluzyé juz nie
tylko jako maszyna do licze-
nia, ale takze jako wszech-
stronne narzedzie w reku
kazdego czlowieka.

Wkrotce komputery zaczely
masowo trafia¢ w prywatne
rece dzieki niskiej cenie, ma-
tym rozmiarom | duzym moz-
liwosciom. Wkrotce tez nie-
malze wszedzie zapomniano
o istnieniu maszyny do pisa-
nia, zaslepujac | standar-
dowym zestawem: komputer |
drukarka. Tak sie niestety
ztozylo, ze standardem stat
si@ tzw. pecet. My sig jednak
nie bedziemy nim zajmowac,
gdyz réwniez Amiga jest kom-
puterem, ktory z powodze-
niem moze byC wykorzysty-
wany jako ‘inteligentna® ma-
szyna do pisania. Dla Amigi
napisano dotychczas bardzo

wiele roznego rodzaju edy- |

torow tekstu o réznych moz-
liwosciach, zastosowaniach |

stopniu trudnoscl ich obstugi. |

Do najprostszych nalezy w
tej chwili bardzo duza grupa
programéw, majgcych zaste-

powaé syslemowa komende |

ED AmigaDOS-u oraz tzw.
edytorow programisty. Za cza-
sow panowania Kickstartu w
wersji 1.3 byly to zwykle dosc

12

proste programiki, dysponu-
jace stosunkowo niewielkimi
mozliwosciami, mogace pra-
cowat jedynie z czystym tek-
stem ASCII. Na ogot edytory
te wyposazone byly w takie
podstawowe funkcje, jak:
przeszukiwanie tekstu, ka-
sowanie oraz wstawlanie po-
jedynczych wierszy, niekiedy
takze proste operacje na blo-
kach.

Obecnie jednak poprzecz-
ka zostala podniesiona przez
sama firmg Commodore, kto-
ra w systemie w wersji 2.0 w
znacznym stopniu poprawHa
standardowa komende ED,
tworzgc prosty edytorek, ma-
jacy juz takie opcje, jak:

wymiana wskazanych lancu-
chéw znakow, uproszczone
UNDO, ustawianie margine-
sOw | prosty podziat na strony

tekstu. Z pewnoécia byly to
[

bardzo przydatne usprawnlie-
nia, ktére w duzym stopniu
wplynely na przywigzanie u-
zytkownikow do standardow
nowego systemu. Na dyskach
systemowych znalaz! sie tak-
ze drugi prosty edytor, na-
zwany MEMACS. Ma on
wprawdzie zupeinie inne niz
komenda ED zastosowanie,
jednak réwnier zaopatrzeny

| jest w wiele bardzo przydat-

nych funkcji, rzadko do tego
czasu oferowanych przez tak
proste edytory tekstu. Zaleta
tego typu edytorow |est to, 2e
bardzo tatwo |e spolszczyc,
bowiem korzystaja przewaz-
nie jedynie z systemowej
czcionki topaz. Wystarczy |a
tylko zastapié czcionka to-
pazpl (na przyktad autorstwa
ks. Plkula — dostepna na

dysku Amiga SHAREWARE z
driverami).

Odejscie firmy Commodore
od daleko posunigtych upro-
szczen, znanych z komendy
ED systemu 1.3, musiato réw-
niez zobligowac innych au-
toréw do stworzenia dziel na
miar@ nowego systemu.
Stworzono wiec wiele bardzo
dobrych. edylorow, pracuja-
cych w Srodowisku nowego
systemu, korzystajgeych 2z
jego nowych mozliwosci. Z
pewnoscia prym w tej grupie
adytorow wiedzie, znany chy-
ba kazdemu szanujacemu sie
amigowcowi, CygnusEd Pro-
fessional. Oczywiscie byt on
juz znany o wiele wczesniej i
dziata takze bez zadnych
problemow w Srodowisku sys-
temu 1.3, ale jego dawne
wersje nie wyglagdajg zbyt
ciekawie pod systemami 2.0
oraz 3.0. Nie 1ak dawno uka-
zata sie wersja 3.5 tego edy-
tora, w peini juz dostesowana
do nowych systemow. Cyg-
nus jest jednak produktem
komercyjnym, za ktory trzeba
zaptaci¢ parge ztotych (czy
racze| dolaréw). Jesl réwniez
spora grupa edylorow, na-
lezgeych do grupy programow
public domain oraz share-
ware. Wiele z nich ukazatlo sie
w znanych seriach PD/Share-
ware, fakich jak na przykiad
najbardzie| znana seria Freda
Fisha opisywana w naszym
Magazynie.

Bardzo dobrym przyktadem
prostego edytora systemo-
wego jest program Texira, Ma
on bardzo dtugg historie, ktéra
siega roku 1989, kiedy to
pojawita sie jego pierwsza
warsja. W tym czasie Textra
przeszla wiele znaczgcych
zmian | stata sie catkiem
niaztym edytorem o sporych
mozliwosciach. Jej bardzo
waznym atutem jest pelne
wykorzystanie systemu 2.0/
3.0 oraz duza przyjaznosé dla
uzytkownika. Korzystanie z te-
go edytora nle wymaga wtas-
ciwie nawet zaglgdania do
instrukcji. Textra nie ma wpra-
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wdzie tak duzych mozliwosci,
jak ostlawiony CED, jednak
oferuje takie opcje, jak: ope-
racje na blokach, UNDO, jed-
noczesne redagowanie wie-
lu dokumentdw, czy tez port
ARexxa, dajgcy edytorowi wie-
le nowych mozliwosci.

EDWord jest natomliast ty-
powym edylorem, ktérego za-
daniem jest ulatwienie pracy
programistom. EDWord z po-
wodzeniem moze sluzyc jako
edytor, kiory pracuje w polg-
czeniu z zewngtrznym kom-
pilatorem jezyka programo-
wania (na przyktad C czy
Amiga E). EDWord ma wiele
funkeji nie spotykanych w in-
nych edytorach, jak: mozli-
wosC wykonywania podsta-
wowych operacji na plikach,
podawanie informacji o syste-
mie, mozliwos¢ wpisywania
dowolnych wartoéci z zakresu
0-255 jako znakow. Nie spoty-
kang w zadnych innych edy-
torach zaleta EDWorda |est
to, iz przy kazdym uruchomie-
niu sprawdza, czy w sytemie
nie ma znanych mu wirusow.
W razie potrzeby informuje o
swoich podejrzeniach uzyt-
kownika.

Catkiem niezltym edytorem,
bedacym programem typu sha-
reware, |est takze UEdit. Nie
jest lo. moze program naj-
latwiejszy w obsludze, ktora
niektérym moze si¢ wydac
dosé klopotliwa ze wzgledu
na duze nagromadzenie réz-
nych funkeji, nie zawsze traf-
nie posortowanych. Pewne
trudnosci obstugi rekompen-
suje jednak duza liczba cie-
kawych rozwiazan i opcji. U-
Edit daje do dyspozycji swoje-
mu uzytkownikowi miedzy in-
nymi wszelkiego rodzaju o-
peracje na blokach, mozli-
wos¢ edycji kilku dokumen-
16w jednoczeénie, podziat na
strony oraz spore mozliwosci
w miarg prostego tworzenia
wiasnych opcji.

Kolejna grupa edytordow
tekstu ma juz nieco wigksze
mozliwosci. Do dotychczas
wymienianych opcji, stoso-
wanych w prostych edylo-
rach, jak wszelkiego rodzaju
operacije na blokach, zamiana
dowolnych znakow, wyrazéw,
czy nawet calych zdah, ma-
kroinstrukcje, czy chotby port
ARexxa, dodano mozliwosé
zmiany kroju oraz rodzaju
czcionki w pisanym tekscie.
Sg to juz prawdziwe, nieja-
ko petnowartosciowe, edytory
tekstu. Maja one wiréd wielu
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innych funkcjl takze szereg |
narzedzi umozliwiajgcych ua-
trakcyjnienie przygotowywa-
nego dokumentu poprzez sto-

sowanie roznych krojow
czcionek oraz przypisywanie
Im atrybutéw, takich jak: pod-
kreslenie, pochylenie, pogru-
bienie. Niektore bardziej za-
awansowane edytory z tej
grupy majg takze mozliwosé
tworzenia indeksow oraz wy-
korzystywania nawet bardzo
skomplikowanych wzorow ma-
tematycznych w tekscie. Nie-
kiedy oprécz standardowych
systemowych czcionek bitma-
powych mozna réwniez sko-
rzystaé z ogromne| liczby
fontéw skalowalnych, zapisa-
nych w formacie CGfonts.
Inne formaty, znane gitownie z
duzego DTP, przez te pro-
gramy wiasciwie nie sg ak-
ceptowane. Nie kazdy jednak
program z tej grupy dysponu-
|e tak duzymi mozliwosciami.
Niektére potrafig skorzystaé
tylko z jednego kroju czcionki,
dajac jedynie mozliwosé zmia-
ny jego poszczegdinych atry-
butow. W kazdym wypadku
istnieje oczywiscie mozliwosc
wydruku przygotowanego tek-
stu zarowno w trybie teksto-
wym, jak i graficznym drukar-
ki. Za pomoca tego rodzaju
programow najczescie] mo-
zna stworzyé zupeinie niezle
wygladajgce dokumenty, pro-
wadzi¢ korespondencje, czy
nawet przygotowaé bardzo
prostg gazetke (tylko tekst,
najczescie] bez mozliwosci
dzielenia na kolumny).
Nalezacym do klasy sred-
niej, wyzej omowionej grupy,
adytorem tekstu jest program
IntarWord. Umozliwia on edy-
cje dokumentu przy wyko-

rzystaniu jedynie standardo-
wych fontéw, dajac mozliwosc
stosowania réznych atrybu-
téw. Mozemy wiec korzystaé
z podkreslen, druku pochylo-
nego | wytluszczonego oraz
indeksdw dolnych i gdrnych.
Mozliwosci te nie sa moze

czcionek zaréwno bitmapo-

| wych, jak i wektorowych, nie-

kiedy w kilku réznych stan-
dardach. Mozna teZ bez prob-
lemu wezytac dowolne obraz-
ki oraz, skalujgc je, umiesz-
cza¢ w dowolnym miejscu do-
kumentu, rownoczesnie roz-
lewajac wokol nich wezytywa-
ny tekst (mozna takze wpro-
wadzi¢ podziat na kolumny).
Podczas edycji dokumentu
mozna rowniez skorzystac z
wielu podstawowych figur ge-
ometrycznych, jak: linie, o—
kregi, prostokaty. Oczywis-
cie przygotowany dokument
mozna drukowaé na dowolnej
drukarce, poczawszy od pros-

| 18], niemalze juz archaicznej
| drukarki 9-igtowej, skonczy-

niczym specjainie ciekawym, |

jednak okazujg sie zupet-
nie wystarczajgce przy po-
stugiwaniu sie zwyklg dru-
karkg Iglowq, bez polrzeby
korzystania z trybu graficz-
nego lejze drukarki. Inter-
Word wprowadza takze po-
dzial na strony facznie z au-
tomatycznym tamaniem go-
towego tekstu. Wpisany tekst
mozna lakze sprawdzic za
pomocg dolgczonego slowni-
ka (mialem okazje zapozna-
nia sig jedynie z dunskim
stownikiem).

Ostatnig grupg, jaka mozna
Znalezé wsrod programow,
przeznaczonych do edycji
tekstow, sa edylory o bardzo
duzych mozliwosciach, czes-
to wyposazone w wiele fun-
keji, znanych z programow
DTP. Za pomocg tego rodzaju
edytorow tekstu mozna juz
przygotowywac bardzo atrak-
cyjne dokumenty, wzboga-
cone ilustracjami, czy tez ko-
rzystajace z umieszonych w
tekécie wykreséw. Najoze-
Sciej programy te nie nadajg
sig do pisania diugich tek-
stéw, czgsto nie majg wszys-
tkich ulatwiajacych wstepna
obrébke tekstu opcji, znanych
z edytorow nalezacych do
dwdch poprzednich grup. Stu-
zg one raczej do prostego
skladu tekstu wraz z dotgcza-
niem grafiki. Edytory te umoz-
liwiaja oczywiscie wykorzys-
tanie dowolnej liczby krojow

wszy na dowolnych drukar-
kach laserowych czy atra-
mantowych. Zwykla mozliwy
jest takze druk dokumentiu w
formie pliku postscriptowego.

Do tej, wyzej wspomnianej,
grupy z pewnoscig nalezy je-
den z najbardziej popularnych
programéw “matego DTP",
jakim jest Final Copy |l ame-
rykanskiej firmy SoftWood.
Jest to na pewno program o
sporych mozliwosciach oraz,
co chyba rownie wazne, nie-
zwyklej prostocie obsiugi. Ma
wszelkie opcje niezbedne do
przygotowania naprawde e-
fektownych dokumentow. Nie
bede jednak w tej chwili szcze-
gotowo opisywal tego pro-
gramu, gdyz jego dokiadny
opis znajdziecie w nastepnym
numerze Magazynu AMIGA.

Z pewnoscig informacje,
zawarte w powyzszym tek-
scie, nie wyczerpujg zupeinie
tak rozlegiego tematu, jakim
sg edylory tekslu oraz prze-
twarzanie teksiu za pomoca
komputera. Jedynie wspom-
niatem ¢ kilku najbardzie]
popularnych edytorach na-
lezacych do poszczegdinych,
wydzielonych przeze mnie,
grup tych programow. Na
pewno mozna sie w te po-
dzialy zaglebiac, tworzgc co-
raz bardziejszczegolowe spe-
cjalizacje i zastosowania edy-
torow. Podziat jednak nie jest
tu chyba rzecza najistolniej-
sza. Najwazniejsze jest to, iz
takie programy na Amige ist-
nieja (wbrew temu, co mowig
niektérzy uzytkownicy pece-
téw) | oferuja naprawde bar-
dzo wysokg jakost i tatwosé
obstugi, czesto po prostu nie-
osiagalna w wypadku innych,
nieco bardzie] niebieskich
komputeréw.
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JAKIEDYTOR WYBRAC?

Stanistaw Szczygiel (Stanley)

tym numerze mo-
zecie znale2é nie-
jeden opis edylora,
programu deskiop
publishing czy w

ogdle naczytac sig o przetwa— |

rzaniu tekstow. To wszysiko
brzmi bardzo ciekawie, ale co
z tego ma zwykly, przecigtny
uzytkownik komputera? Zde-
cydowana wiekszoS¢ opisow
lo reklamy, | nie ma w tym nic
zlego, bo przewazajaca licz-
ba profesjonalnych progra-
mow dla Amigi to rzeczy po
prostu doskonale. Artykuty sku-
piaja sie przede wszystkim
na tych najlepszych stronach
programu, tak wiec po prze-

czytaniu trzech czy czterech |

testow nagle stajemy przed
wyborem: ten program jest
lepszy czy lamten? A moze
siegngé po jeszcze inny? |
grozi nam to, co biednemu
oslotkow| Parfirionowi (umart z
gtodu, nle wiedzac, czy jesc
owies, czy siano). Wybbr jest
naprawde duzy. Postanowi-
tem wigc w tym artykule po-
moc niezdecydowanym.

Chce jednak od razu za-
znaczyé: przedstawione po-
nize| propozycje nie sg testa-
ml, czy tez recenzjami pro-
gramow. Kazdy z nich ma
swoje wady, zalety, plusy |
minusy. Nie bgde takze pisal
instrukcji ich obslugi. Sa to

14

Edytory tekstu oraz szeroko pojete przetwarzanie

tekstow to chyba pierwsza profesjonalna gafaz,

ktéra powstata przy zastosowaniu komputeréw

osobistych. Cho¢ stara, wcigz ulega zmianom i
rozbudowie.

moje wiasne propozycje ra-
dzenia sobie z przelwarza-
niem tekstow, wynikte z kilku-
letniego doswiadczenia w pra-
cy z komputerem. Byé moze

| wiele osdb zaproponowaloby

inne edytory. Chetnie 2apo-
znamy sie z Waszymi propozy-
cjami, a jesli beda dobrze
umotywowane, przedstawimy
je na tamach Magazynu.

Zeby wybraé prawidtowy
edytor (lub edytory) do pracy,
musimy sami okrasli¢, co i jak
chcemy na Amidze pisac! Jakie
sg nasze polrzeby w zakresie
uzywania edytorow tekstu. Po
plerwsze: jakie] dlugosci ma
byé tekst. Po drugle: |aka
jakos¢ druku jest nam potrzeb-
na. Po trzecie: czy mozliwe jest
laczenie tekstu z grafika i czy
1o, co widzimy na ekranie,
bedzie tym samym, co uzys-
kamy w elekcie kofcowego
wydruku (WYSIWYG)'T Od-
powiedzi na te wiasnie pytania
pomogg w dokonaniu whas-
ciweqgo wyboru.

Dlaczego te pytania sg wias-
nie w tej dziedzinie wazne?

Bo dotycza cech najczesciej
wzajemnie sie wykluczajg-
cych. Trudno jest bowiem na
komputerze klasy Amiga 500
uzyska¢ dokladny obraz two-
rzonego “dzieta” | jednoczes-
nie na biezaco go zmieniaé.
Komputer ten jest po prosiu
zbyt wolny! Inny problem to
jakosc druku: najlepsza uzys-
kiwana jest w trybie graficz-
nym drukarki, ale wiedly dru-
kowanie strony tekstu moze
trwaé nawet kilkanascie mi-
nut! Przeanalizujmy, gdzie co
sie moze przydac, z jakimi
rodzajami tekstu mamy naj-
czescie] do czynienia. Naj-
czesciej pisane teksty to listy,
artykuly, referaty lub prze-
méwienia. Zajmuja one od
jedne] do Kilkunastu stron.
Najwazniejsze |esl przy wy-
druku, aby byt on czyteiny.
Dobrze by byto, aby byt wy-
justowany (wyréwnany) do
lewej i prawe] krawedzi kart-
ki. Ewentualne wyttuszczenia
lub podkreslenia majg zna-
cznie mniejsze znaczenie.

Drugim rodzajem lekstow

sg teksty o specjainym prze- |

;I-M

znaczeniu: ksigzki, ttumacze-
nia, rozprawy. Od wczesniej
omowionych roznig sig prze-
de wszystkim wymaganiami
co do |akosci druku. Naj-
czesciej musi byC bardzo do-
bra.

Jako trzeci rodzaj mozemy
wymieni¢ teksty techniczne:
te, w zaleznosci od potrzeb
mogq réznié sie wymagania-
mi co do jakosci druku, ale
prawie zawsze wymagaja moz-
liwogci tgczenia tekstu z gra-
fika.

Czwartym i ostatnim typem
tekstow sg teksty miesza-
na: majace wybrane, sposrdd
weczednie] wspomnianych ty-
poéw, cechy, np. krétki, ale
koniecznie polgczony 2z gra-
fika, diugi, ale z mozliwoscia
WYSIWYG itd.

Jak radzi¢ sobie z takimi
potrzebami? Raczej trudno
znaleZz¢ jeden program, spei-
niajgcy wszystkie, opisane
wczesniej, wymagania. Co
mozna zaproponowac? Zacz-
nijmy od poczatku, a wigc od
tekstéw o najmniejszych wy-
maganiach.

CED. Tanazwa, zwiazana z
chyba najpopularniejszym pro-
stym edytorem tekstowym dla
Amigl, pojawia sie bardzo

| czesto. CED jest programem

bardzo wygodnym i szybkim,
ale niestety tylko edytorem.
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Umozliwia rownoczesng edy-
cje kilku tekstéw | pozwala na
wzajemne przenoszenie po-
miedzy nimi ich fragmentéw.
Latwosc instalacji réznych
typow fontow pozwala na za-
stosowanie prawie dowolne-
go standardu polskich liter.
CED umozliwia podstawowe
operacje na tekscie: wyszuki-
wanie, zamiang fancuchow,
kasowanie liter, wyrazow. Nie
ma jednak zadnych mozli-
wosci skladania tekstu poza
justowaniem i ewentualnym
rgcznym skladem szpaltowym
(przenoszenie blokéw kolum-
nowych)! Nie uda sie frag-
mentow tekstu ani wytluscic,
ani rozstrzelié, czy tez pod-
kreslic. Program nie zapew-
nia tez zalet WYSIWYG.

Podobnie z wydrukiem, Do-
stepny jest wylgcznie tryb
tekstowy (za posrednictwem
standardowych driverow dru-
karek z Waorkbencha). Jakosé
druku zalezy wlasciwie od
mozliwosci drukarkl, cho¢ nie
mamy nad tym specjalnej
kontroli (tylko te, kitorg za-
pawnia Workbench). Stad tez
idealnie nadaje sie do pisania
tekstow o dowolne| dtugosci,
jednak o ograniczonaej jakosci
druku. CED |Jest sSwietnym
narzedziem do pisania tek-
stow zrodlowych programow i
ewentualnej szybkiej ich edy-
cji (sprawg ufatwia rozbudo-
wany port ARexxa, dzieki ki6-
remu mozemy fatwo sterowaé
pracg programu np. Z pozio-
mu kompilatoral). O funkcjo-
nalnosci tego edytora niech
swiadczy na przykiad fakt, ze
wszystkie moje tleksty dla

Magazynu AMIGA powslaty |
wilasnie za jego pomoca.

Gdy jednak konleczna jest
lepsza forma graficzna pracy,
CED nle wystarczy. Jeslichce-
my uzyskac takie efekty, jak:

| wyttuszczenia, podkreslenia,

pochylenia... musimy odwo-
la¢ sip do jednego z popu-
larnych edytordw. Scribble i
Protext to te, kidrych ja w
takich sytuacjach uzywam.
Szczegdlng propozycje mo-
Zze stanowié wiasnie Protext.
Jest on zreszta moim fawory-
tem jeszcze 2 czaséw UuZy-
wania przeze mnie Amstrada
6128 (na Amstradzie byt lep-
szy!), cho¢ jego obstuga bar-
dzo rozni sie od obstugl in-
nych popularnych edytorow
dia Amigi. Za to mozna na nim
osiggngac praktycznie wszyst-
ko. Warto tez wspomnieé, ze
ma on dwa tryby pracy: jeden,
porownywalny do CED-a, zwy-
kly tryb tekstowy oraz drugi, w
ktorym wiasnie moziiwe sa
rozne dodatkowe operacje
na tekscie. Protext umozliwia
prace na dwu dokumentach
robwnoczesnie, a lakze (po-
dobnie jak CED) reczny skiad
szpalt. | Scribble, i Protext sg
szybkie. Umozliwiaja tatwe |
sprawne skiadanie tekstu. Je-
8li wigc CED nie wyslarczy,
moze wystarcza one. Nie-
stety, brak im wspomniane]
wczesnie| cechy WYSIWYG.

W wypadku Protexta trudna
by byla takze ewentualna
poprawa wczesniej napisa-
nego w CED-zle tekstu. Ma
zupetnie odmienny (wiasny)
standard poiskich liter. Ja-
kos¢ druku (cho¢ np. Protext

| wzywa wiasnych driverow dru-

. karek) zalezy, podobnie jak w
wypadku CED-a, od jakosci
czcionek w tekstowym trybie
uzywanej drukarki.
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Nieco wigcej zapewnia od
strony graficznej edytor o
nazwie PenPal. Pracuje |
drukuje on w trybie graficz-

nym, dzigki czemu mamy do- |

stgp do zupeinie nowych
mozliwoéel. Po pierwsze, moz-
liwa jest praca w trybie WYSI-
WYG, po drugie, mozemy
uzywac roznorodnych czcio-
nek: o réznej formie | roz-
miarach. Pozwala to na olrzy-
manie atrakcyjnego efektu
koficowego, chot niestety w
poréwnaniu do np. CED-a ko-
sztem znpaczne| ulraly szyb-
koscl. Ustepuje tez Protex-
towl mozliwosciami przetwa-
rzania tekstu. Bardzo prosta
obstuga pozwala jednak pro-
ponowaéc PaenPala jako Swiel-
ne narzedzie nawet dla nie
obylych z pracg na kompute-
rze, choc pisanie diuzszych
tekstow moze stac si@ me-
czjce.

Wymienione programy po-
zwolg nam uporac sig z wigk-
szoscig probleméw, zwigza-
nych z pierwszym | czwartym
typem tekstéw. Do nieklorych
zagadnien jednak to nie wy-
starczy. Trzeci z wymienio-
nych typéw dokumentow wy-
maga mozliwosci taczenia
tekstow z grafika. Tutaj dos-
konalg propozycia moze byé
ProWrite! Z jedne| strony za-
pewnia prace WYSIWYG, daje
swobodny dostep do czcionek
amigowych, ma wiele funkcji
skfadu tekstu, z drugiej u-
mozliwia przeniesienie grafiki
do dokumentu. Popatrzmy zre-
szlg na rysunek.

ProWrite moze byé traklo-
wany juz prawie jak program
desklop publishing. Zapewnia

doskonalg jako§é druku. tat-
we jest tez instalowanie pols-
kich liter, wystarczy uzywac
przerobienych zgodnie z uzy-
wanym standardem fontow.
Ogolnie rzecz biorgc, pro-
gram jest bardzo przystepny.
Cho¢ oferuje wisle, tatwo sie
z nim zapoznac. Najwiekszym
minusem slaje sie |ednak
zdecydowane spowolnienie
pracy. Na piecseice tworze-
nie programem ProWrite dluz-
szych tekstéw jest raczej nie-
zbyt wygodne. Szczegélnie,
jesli zawierajg one wiele
wstawek graficznych. Nic nie
stoi jednak na przeszkodzie,
aby tekst najplerw stworzyc
na CED-zie, a potem dopiero
w nim ztozyé dokument, 13-
czgc go z grafikg. Pokazany
rysunek przedstawia przyktad
mozliwosci ProWrite'a, a przy
zastosowaniu kelorowe| dru-
karkl mozliwy jest nawet
wielokolorowy druk! Estetyce
tak wykonanych prac nikt juz
nie bedzie mogl niczego za-
rzucic. Jedynym minusem jest
wspomnlane spowolnienie
pracy. Tak jak | w PenPalu (a
spowolnienie tutaj jest wiek-
sze)—stworzenie, a szcze-
golnie koncowa edycja formy
dokumentu moze byé cza-
sochionna. ProWrite jest dos-
konalg propozycja szczegdl-
nia dla potrzeb | zastosowan
popularnych.

Jeséli jednak chcemy otrzy-
mac tekst | grafike o |akoScl
nadajace] sie "do druku®, al-
ternatywg jest zastosowanie
PageStreama. Program ten
jest przedstawicielem (bo-
dajze najlepszym) grupy pro-
fesjonalnych edytorow “desk-
top publishing”, to znaczy pel-

Fodlite 3.2.3 - § 156992 Wow Bavisuss Softowre, Toc.
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nego (oczywiscie WYSIWYG)
skiadu tekstu. Tuta] mozemy
juz po prostu wszysiko, |esli
chodzi o skiad i forme: do-
wolne formaty stron, automa-
tyczny skiad szpaltowy, moz-
liwoS¢ przeniesienia grafiki i
tekstow z wielu innych pro-
gramoéw. Wiasne drivery dru-
karek umozliwiajg druk o bar-
dzo wysokiej jakosci (w trybie
graficznym oczywiscie), z
mozliwoscig obstugi druka-
rek laserowych | postscripto-
wych. Bardzo duzy wybdr
czcionek, mozliwos¢ wyko-
rzystania fontéw ADOBE, whu-
dowane narzedzia graficzne
do tworzenia rysunkéw bez-
posrednio z jego wneglrza.
Mozna by wymieni¢ jeszcze
wiele zalet. | byiby Page-
Stream panaceum na wszel-
kie ktopoty, gdyby nie jeden,
ale powazny minus — powol-
no&é. Regeneracja czy prze-

rysowanie fragmentu strony |

moze trwaé na pietsetce na-
wet kilka minut. Druk, choé
mozemy regulowaé jego ja-
kosé, w trybie najwyzsze|
jakosci tez troche trwa.
Jednak Istnieje w Page-
Streamie mechanizm, pozwa-
lajgcy na czesciowe pozbycie

MOJE BOJE
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sig tych kilopotéw: HOT-
LINKS. Jest to specjalny sys-
tem umozliwiajgcy komuni-
kacje miedzy programami z
niego korzystajacymi. Pozwa-
la to np. na szybkie | sprawne
napisanie teksltu w edytorze
(jest nim Pageliner), a na-
stepnie automatyczne prze-
niesienie go do PageStrea-
ma. Podobnie poslugiwac sie
mozna BME (BitMap Edito-
rem) w odniesieniu do grafiki.
Jednak mimo wszystko pisa-
nie diuzszych tekstow na kom-
puterach klasy Amiga 500 za
pomoca PageSltreama nalezy
do zajec racze] ucigzliwych.
Jest on natomiast doskona-
tym narzedziem do zlozenia
goltowych (np. przygotowa-
nych wczesniej innymi edy-
torami) tekstéw | grafik w
jedna piekna catosc.

| W ten sposéb poradzilismy
sobie wlasciwie ze wszystki-
miwymienionymi typami teks-
tu. Jak widac, rozsgdne u-
zycie trzech programow (np.
CED, ProWrite, PageStream
+ Hollinks) pozwala na prace
o dowolnej szybkosci, na u-
zyskanie dowolnej jakosci dru-

— e

mozliwosci skladu i na uzys-
kanie w efekcie dokumentu o
dowolne| postaci. W wielu
wypadkach, zwlaszcza przy
pisaniu diugich tekstéw, ide-
alnym rozwigzaniem jest np.
polgczenie mozliwosci CED-a
i PageStreama, pozwala to

| uzyskac doskonale] jakosci

wydruk, polaczony nawet z
dowolng grafikg. ProWrite za-
pewnia wszelkie posrednie
rozwigzania pomigdzy pros-
totg CED-a a jakoscig Page-
Streama.

Zanim przystgpimy do op-
racowywanlia tekstu, musi-
my jasno sformutowaé nasze
wlasne wymagania, Jakosc¢
druku moze bowiem wplynac
na ograniczenie wyboru pro-
gramu, Weczesniejsze zapla-
nowanie sposobu pisania,
sktadu, w znaczacy sposob
moze przyspieszyé | utatwié
nam naszg prace.

Chee jeszcze raz zazna-
czyc, ze w arlykule przed-
stawilem moje wlasne pro-
pozycje edytorow! Ci, ktorzy
orientujg sie w oprogramowa-

| niu edytorskim dia Amigi, mo-
ku, na wykorzystanie réznych |

gliby moze wybraé inne pro-

gramy (np. Final Copy II,
Page Sefter itp., edytorow dla
Amigi nie brak). Nie ma pro-
gramu bez wad. Jesli jednak
zaczniemy od tych edytordw,
Z czasem mozemy odkry-
waé inne. Ja dokonywaiem
selekcji odwrotnie. Poczat-
kowo uzywatem znacznie
wigkszej liczby edytoréw. Im
diuzej jednak ich uzywatem,
tym byto ich mniej. Z czasem
zaczagtem sig ograniczac tyl-
ko do wspomnianych wczes-
niej trzach programow! Daja
m| one po prostu wszystko,
czego potrzebuje. A ze moje
potrzeby nie réznig sie, jak
sadze, od potrzeb wielu in-
nych uzytkownikéw kompu-
teréow, wydaje mi sie rozsad-
nym przedstawienie swoich
doswiadczen. Oszczedzi to
byé moze niektdorym uzyt-
kownikom Amigi czasu | ple-
nigdzy na czesto zupeinie
zbedne | niepotrzebne za-
kupy.

* WYSIWYG — skrdt od anpelskiege
wyrakena: what you see is what you get.
Oznacza ono w gzyku polskim: to otrzy-
masz, conis oczy widzisz, Wiym tryble pracy
widzimy na ekranie kompulera elekty nasze|
pracy dokiadnie tak, jak bedy one pdinie|
wypiqdaly na wydnku.
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FRAKTALOWY SWIAT

Roman Sadowski

iewatpliwie najbardziej
znanymi programami
tego typu sg: VistaPro
firmy Virtual Reality
Laboratories oraz jego
gtéwny konkurent, czyli seria
Scenery Generatoréw/Anima-
toréw wydana przez Natural
Graphics. W niniejszym arty-
kule zajme sig produktami
Natural Graphics, a to ze
wzgledu na jeden, ale za to
zasadniczy, powod.

To prawda, ze Vista ma
troche wigksze mozliwosci od
najnowszego Scenery Anima-
tora 4.0, ale 2eby w peini
je wykorzystaé, trzeba mied
Znacznie lepszy sprzet niz
ten, ktorym dysponuje wigk-
szos¢ naszych Czytalnikow.
Pierwsze ograniczenie to pa-
migé. Vista bez 4 MB wolnego
RAM-u nie chce sig nawet
zainstalowa¢. Drugie to szyb-
kos¢ dziatania. W praklyce
niezbedny jest koprocesor
(chociaz jest | wersja obywa-
jaca si@ bez niego) oraz kom-
puter z procesorem 68030.
Mozna wprawdzie adpali¢ wy-
Zej wymieniony program na
poczciwe| starej pigcsetce z
odpowiednig iloscig RAM-u,
ale jest to wariant dla ludzi
cierpigcych na nadmiar wol-
nego czasu lub wykazujgeych
skionnosci masochistyczne.

Juz od diuzszego czasu sg dostepne programy

fraktalowe umozliwiajgce generowanie na Amidze

bardzo naturalnie wygladajacych krajobrazow.

Uzytkownik takiego programu nie musi mie¢ zdol-

nosci graficznych. Jego zadanie sprowadza sig do

ustawienia odpowiednich opcji, a biedny komputer
meczy sie juz dalej sam.

Praktycznie kazdy program
fraktalowy stuzgcy do genero-
wania pseudorealislycznych
swiatow posluguje sie pewny-
mi matematycznymi funkcja-
mi, ktarych przebiegi mozna
poZniej obserwowacé na ekra-
nie komputera. Oczywiscie
same wykresy nie sg zbyt
oszalamiajgce, ale jesli na
stworzone krzywe 3D nalozy
sie¢ odpowiednie tekstury i
doda do tege opcje odwiel-
lania, to efekt jest juz zupeinie
inny. No tak, ale mozna sig
zapytaé, gdzie 1 réznoro-
dnosé? Komputer stworzy je-
den swiat, ktéry my mozemy
najwyzej trochg pozmieniac,
dodajgc rézne oswietlenie,
czy tez zmieniajac barwy.
Okazuje sig, ze sprawa jest
bardzo prosta. Podaje sie
programowi parametr tzw.
seed (doSc trudno znalezc w
jezyku polskim wiasciwy od-
powiednik, wiec poprzestang
na tym angielskim terminie).
Wedtug tej wartosci komputer

Scensery Bnimator 4.8 = 1993 Natwral Graphics

e
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przeksztatca funkcje. Zmiana
|e| nawet o 1 (zwykle z zakre-
su 0-99999) powoduje drasty-
czne metamorfozy w naszym
krajobrazie. Jesli do tego do-
damy specjalistyczne opcje
stuzgce do regulowania wy-
sokosci miejsca wyslepowa-
nia réznych elementow, np
§niegu czy roslinnosci, to otrzy-
mamy tak olbrzymia game
roznych mozliwosci, ze wias-
ciwie nigdy nie powslang dwa
takie same krajobrazy.

Na pierwszy ogien pdjdzie
dosé leciwy (wydany w 1990
roku), ale majacy wcigz spore
mozliwosci, Scenery Genara-
tor 2.0. Jest to program ide-
alnie nadajgcy si¢ do wyko-
rzystania we wstgpnym okre-
sie poznawania swiata frakta-
li. Przede wszystkim dziala on
na kazdej Amidze, po drugie
jest bardzo prosty w ob-
studze, a prace wykonane za
jego pomocg prezentujg cal-
kiem przyzwoity poziom. Oczy-
wiscie ma on znacznie mniej-

sze mozliwoéci niz jego na-
stapcy, ale mimo wszystko
jest weigz godny polecenia,

Pierwszg istolng cechg roz-
nigcg go od serii Scenery
Animatorow |est to, 2e za jego
pomocg mozna tworzy¢ tylko
pojedyncze obrazy, nie ma
mozliwosci *poruszania sig”w
stworzonym Swiecie. Sporg
wada |est generowanie tylke
pojedyncze| “sceny”, a nie
catej mapy, jak w innych pro-
gramach. Mamy wigc tylko
mozliwosc statycznego ob-
serwowania $wiata wygene-
rowanego przez komputer. U-
zytkownlk nie moze ustalaé
punkiu obserwacji, czy tez
wybierac bardzie] ciekawych
miejsc w krajobrazie.

Drugq wadg, kiéra jednak
wynikta racze] z checi do-
stosowania programu do mozli-
wosci podstawowego sprze-
tu, jakim byla w czasie po-
wstania Scenery Generatora
Amiga 500 (czesto nawet bez
dodatkowego RAM-u), |est
brak mozliwosci tworzenia
obrazdw o wyzszych rozdziel-
czosciach (maksymalnie moz-
na osiggnac low resolution
interlaced w overscanie w 32
kolorach). Wypadatoby leZ
powiedziet o kilku bezsprzecz-
nych zaletach. Przede wszy-
stkim, co juz wiele razy pod-
kreslalem, sg to skromne wy-
magania sprzetowe, catkiem
dobra jako&¢ otrzymywanych
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krajobrazow, spora szybkosc
generowania i interfejs uzyt-
kownlka na tyle prosty, ze
programem moze si¢ posiugi-
wact nawet nowicjusz.
Przyjrzyjmy sie doslepnym
opcjom dokiadniej. W menu
znajdziemy nastepujgce has-
ta: PROJECT, LAND, LIGH-
TING, WATER i OPTIONS.
Opcje, ktore sa dostepne pod
PROJECT, to: PREVIEW, MED

DETAIL, HIGH DETAIL,
X HIGH DETAIL, WORK-
BENCH, LOAD, SAVE,

PRINT, ABORT.

B PREVIEW: bardzo pozy-
teczna opcja, umozliwiajgca
szybkie generowanie Kkrajo-
brazu z pominigciem tekstur |
elementow dodatkowych. U-
wzglednione sg za lo: o-
Swietlenie i podstawowe kolo-
ry. Ze wzgledu na bardzo
krotki (kilka sekund) czas
obliczen opeja ta doskonale
nadaje sie do sprawdzania
efektéw zmian dokonywanych
przez nas za posrednictwem
innych opcji.

W Trzy nastgpne: MED, HIGH
i X HIGH DETAIL pozwalaja
na wybranie poziomu detali
wystepujgcych w krajobrazie.
Przy MED DETAIL obraz
sprawia wrazenie skitadajg-
cego si@ z nieregularnych
plam, przy X HIGH wrazenie
to zaciera sig, éwiat staje sie
bardziej realistyczny (plyn-
niejsze zmiany koloréw). Przy
wyborze tych opcji nalezy
pamietac o jednym: im lepszy
chcemy otrzymac obraz, tym
wigcej czasu zabierze to pro-
gramowi. Przyktadowo gene-
rowanie standardowego krajo-
brazu o niskiej rozdzielczosci
przy MED DETAIL na A1200z
Fast RAM-em zabiera niecailg
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minutg. Jesli pracujemy w
interlace, czas wydluza sig do
1,15 minuty, a przy X HIGH
DETAIL operacja ta trwa juz
kilka minut.

B WORKBENCH: jesli chce-
my wrocic do systemu, to
nalezy sie posiuzyc tg ko-
mendg. Jest to do&C nieprak-
tyczne | w poréwnaniu z po-
wszechnie stosowanymi swit-
cherami wyglgda archaicznie,
ale mimo wszystko pozwala
na uruchomienie innych pro-
gramow nawet w trakcie pracy
nowego tasku. Mozna po-
stugiwat sle takze zwykle
stosowang kombinacja AMI-
GA + M, ale ten sposdb czesto
nie dziala catkiem poprawnie.
B LOAD i SAVE: pierwsza z
nich stuzy do zatadowywania
zrobionych juz Krajobrazow
i ewenlualne] dalsze| pracy
nad nimi, natomiast druga jest
oczywiscie przeznaczona do
zapisywania efektow naszej
pracy. Do wyboru mamy do-

[

datkowo mozliwos¢é zapisu
tylko danych bez obrazka lub
tez danych z krajobrazem (w
zwyklej rozdzielczosci lub w
dwéch ustawieniach oversca-
nu)j.

B ABORT: sluzy do przery-
wania generowania krajobra-
Zu.

n QUIT: chyba nie wymaga
komentarza.

WA Kolejna czesé opcji (LAND),
grupuje wigkszoé¢ operacii shu-
zgacych do modyfikaciji swiata.
W RANDOM SEED: losowy
wyboér parametru modyfiku-
jacego (patrz wyzej).

B ENTER SEED: reczne wpro-
wadzanie wartoéci powy2sze-
go parametru. Od tej wartosci
zalezy wyglad krajobrazu. Op-
cja ta ma zastosowanie w
wypadkach, kiedy pamigtamy
akuratl wartoé¢ seedu obraz-
ka, ktdrego nie zapisalisSmy, a
ktory bardzo sig nam podobat
i cheielibysmy nad nim jesz-
cze trochg¢ popracowac.

B LAND HEIGHT: sluzy do
okreslania przecietnej wyso-
koscl terenu w naszym krajo-
brazie.

® INCLUDE BROWN, GREY,
GREEN, SNOW: uaktywniajg
lub wylgczajg podane barwy z
naszego obrazka. Niestety,
tylko trzy z tych opcji moga
byé jednoczeénie reprezen-
towane. Przez odpowiedni do-
bor mozna catkowicie zmienié
charakter frakialowego Swia-
ta. Na przykiad wylgczenie
zielonego koloru sprawi, ze
teren, nawet o dosé matlej
wysokosci, zacznie przypo-
minaé wspaniale gory.

B GREEN i SNOW LEVEL:
przez te opcje ustawia sie w
pierwszym wypadku maksy-
malng wysokosé, na ktorej
pojawia sie roslinnos¢, w dru-
gim zas wysokosc¢, od ktorej
moze pojawiac sie Snieg. Pro-
gram automatycznie doblera
te wartosci, tak wiec przed
wprowadzaniem wiasnych da-
nych trzeba zdezaktywowac
opcje Automatic.

Bl LIGHTING: Tu znajdziemy
wszelkie opcje oswietlenia.
Akurat w Scenery Generato-
rze s3 one bardzo proste. Do
dyspozyc]i mamy kilka mozli-
wych kierunkow padania pro-
mieni stonecznych | musimy
zdecydowaé sie na jeden z
nich., Jest to bardzo istotna
opcja, w znacznej mierze de-
cydujgca o jakosci calego ob-
razu. Dobre efekty uzyskuje
sie z reguly przy przecietnym
oswielleniu (np. z boku). Jesli
poddamy teren intensywne-
mu oswietleniu z przodu lub
skierujemy promienie stonecz-
ne od tytu, to uzyskamy barwy
krajobrazu bardzo zblizo-
ne do siebie, co sprawi, ze
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pojawia sieg w nim obszary,
kiére z daleka beda wygla-

daty, jakby byly jednokolo-

rowe.

Hm WATER: WATER, WA-
TER LEVEL, ADD TEXTURE,
BEACHES.

B WATER: opcja ta umoz-
liwia wigczenie jezior i morz
do krajobrazu.

W WATER LEVEL: siuzy do
requlowania wysokoscl po-
zlomu morza.

W ADD TEXTURE: jesli chce-
my mieé pseudofale na na-
szym zbiorniku wodnym, mu-
simy uaktywnic tg opcje. Tek-
stura ta ladnie wyglada zwia-
szcza w interlace,

W BEACHES: czyli plaze, op-
cja szczegdlnie pozyteczna
przy generowaniu morskich
krajobrazéw. Powoduje, 2e
nie ma tak ostrego przejscia
miedzy lgdem a wodg, calosé
wyglgda naturalnie.

HE OPTIONS: CLOUDS, MO-
DIFY PALETTE, RESTORE
PALETTE, INTERLACE,

W CLOUDS: wprowadzenie
chmur do krajobrazu, nie-
stety uzyskiwany efekl |est
zazwycza] malo atrakeyjny |
wymaga czgsto “podrasowa-
nia® za pomocg np. Deluxe
Painta.

B MODIFY PALETTE: po-
zwala zmieniac barwy, co ma
istoine znaczenie przy pro-
bach otrzymania bardziej lan-
tastycznych obrazéw (np.
czerwonawe niebo).

B RESTORE PALETTE: przy-
wraca palecie standardowe
ustawienie kolorow (zwykle
slosuje sie le opcje po niezbyt
udanych probach z poprzed-
nig).

B INTERLACE: wigczanie i
wytgczanie trybu Iinlerlace,

Na podstawie wlasnych ob-
serwacji moge stwierdzic, ze
na Scenery Generalorze u-
zyskuje sig¢ najlepsze krajo-
brazy terendow godrzystych i
wyzynnych. Niziny wychodza
stabo. Ze wzgledu na male
urozmaicenie tekstur lepiej
nie generowac terenow le-
zgcych zbyt blisko obserwa-
tora, najlepsze zludzenie re-
alnosci uzyskuje sie przy sred-
nich odlegtosciach. Czasami
warto poswigcié nieco czasu |
ustawit¢ opcje duze| liczby
detali, efekt jest zazwyczaj
znacznie lepszy. Sporym nie-
dociagnigciem jest malo natu-
ralne niebo, zwlaszcza chmu-
ry, kiére przypominajg naj-
czescie| nleregularne bryly
prawie catkowicie wypelnione
jednolitg bialg teksturg. Duzo
lepiej wygladajg akweny, ale
w interlace | przy uaktywnie-
niu tekstury.

Drugim z omawianych pro-
gramow jest Scenery Anima-
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tor. Sg dwie wersje tego pro-
gramu — 2.0 | 4.0. Zostaly
one napisane znacznie p6i-
niej niz Scenery Generator,
bo w 1892 | 1993 roku, nie
nalezy sie zatem dziwic, ze
dostarczajg znacznie wigk-
szych mozliwoscl niz tamten
program. Przede wszystkim w
nieco inny sposob potrakto-
wano w nich metode genero-
wania fraktalowego Swiata.
Na poczatku program (a w
zasadzie uzytkownik) gene-
ruje mapeg, na ktdrej doplero
pozniej mozna wybrac dowol-
ne miejsce |, po ustawieniu
wszystkich interesujgcych pa-
rametrow, zrenderowaé kra-
jobraz, Takie podejscie do
problemu daje znacznie szer-

SOFTWARE

sze mozliwoéci uzyskania op- |

tymalnego Kkoncowego e-
fektu, a poza tym umozliwia
generowanie calych sekwen-
cji obrazkéw, ktére animo-
wane sprawiajg wrazenie lotu
w Swiecie Iraklalowym.

Dwie wersje Scenery Anima-
tora zewnelrznie malo roznia
sle od siebie. Zdecydowanie
wieksze roznice kryja sie w
srodku. Wersja 4.0 wyrdznia
sig oprocz tego, ze ogdinie
poprawiono w nie| obstuge
(zwitaszcza ustawianie polo-
zenia obserwalora na glow-
nym ekranie) i dodano kilka
nowych opcji, przede wszyst-
kim tym, Zze program len
przeznaczony jest specjalnie
dla komputeréw Amiga z kos-
¢mi graficznymi AGA. Mozna
na nim tworzy¢é krajobrazy
0 wieksze| rozdzielczosci i
znacznie wiekszej liczbie ko-
lorow. W Scenery Animatorze
2.0 w low resolution mozna
bylo wykorzystaé 32 barwy,
ale w hi-res juz tylko 16.
Tymczasem w 4.0 do dys-
pozycji mamy ich 256 oraz
tryby HAM i HAMB (czyli 4096
i 262 tysigce koloréw). Nie
nalezy sie zatem dziwic, ze
réznice |akosci zrenderowa-
nych krajobrazow beda znacz-
ne. Niestety, tak jak w 2zyciu,
zawsze |est coé za cos,
Chcgc otrzymaé obrazki w
HAMS, nalezy liczyc sig z tym,
Ze bgdziemy potrzebowali du-
20 pamigci. Przy generowa-
niu w tym ftrybie w super
high resolution, w interlace, w
HAM8 nawet 6 Mega RAM-u
czesto okazuje sie Illoscig
pamieci zbyt matg (spore bu-
fory).

Liczba wystepujacych w obu
programach opcji jest duza,
diatego nie bede droblazgowo
oplsywat kazdej z nich, ale

| racze| poslaram sie powie-

dzie¢ parg siow na temat
ich wykorzystania. Poniewaz
wersja 4.0 ma w zasadzie
wszysikie opcje dostepne w
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2.0, diatego skupig sie na
omawianiu tej rozszerzongj
wers]i, wskazujgc ewentualne
réznice. Na poczgtek kilka
uwag ogélnych. Oba progra-
my umozliwiajg generowanie
krajobrazéow w kilku forma-
tach graficznych (wyboru do-
konujemy przez ustawienie
opcjl na gérnej belce narzg-
dziowe] w ANIM MODE Ilub
RENDER MODE). Odnosi sie
to zarowno do animacji, jak |
do pojedynczych ekranow. W
wersji 2.0 mamy do dyspozy-
cji standardowy IFF, IFF24,
DCTV, PCX, a w 4.0 dodano
do tego 256 kolorow, HAM |
HAMB. Obrazkow IFF24 i PCX
nie da sie bezposradnio obej-
rzeé na ekranie (zapisywane
sg na dysku). Dia nie zorien-
towanych: IFF24 1o IFF 24.
bitowy, PCX to jeden z for-
matéw |IBM-owskich, nato-
miast o DCTV Czytelnicy mo-
ga uzyskac wiece] informacji
w numerze 3/93. Do rozpo-
czgcia generowania stuzg dwa
gadzety na giownym ekranie
roboczym: RENDER i ANIM.
Jednak zanim zaczniemy ten
proces, musimy sporzadzic
mape.

W tym celu mozna wejs¢ do
opcji FRACTL | wygenerowac
ja, lub tez posluzy¢ sie goto-
wymi przykiadami (przez opcje
LOAD z gérnego menu zalado-
waé zbiér z directory LAND-
SCAPES). Do wykorzystania
sg rowniez mapy (rozszerze-
nie DEM) z VistyPro. Jesli
zdecydowalismy sig na to
bardzie] ambitne | samo-
dzielne rozwigzanie, to bedzie-
my musieli sobie poradzi¢ z
kilkoma opcjami. Od nasze|
decyzji zalezy wielkos¢ mapy
(ustawiana przez podanie
liczb przy nazwach kierun-
kow, obok napisu Egde Loca-
tions 7600, tylko przy uprzed-
nim wybraniu Fractal type:
INFINITE), maksymalna wyso-
kosé (HEIGHT) oraz losowy
parametr seed determinujacy
uksztaltowanie samego te-
renu.

Jesli mamy juz gotowg ma-
pe, mozemy przystgpié do
ustawienia punktu obserwa-
cji. Czeé¢ zwiazanych z tym
opcji jest doslgpna z gilow-
nego ekranu roboczego, do-
step do innych uzyskujemy po
naciénieciu gadzetu MAP.
Spora ich grupa jest zdublo-
wana, choclaz rézne sg sposo-
by postugiwania sig nimi. Wy-
bor zalezy juz od uzytkow-
nika, od jego osobistych pre-
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ferencji. Jesli nacisniemy ga-
dzet MAP, oczom naszym
ukaze sie zwykta fizycz-
na mapa wygenerowanego
wczesniej terenu oraz szereg
opcji. Znaczna czes¢ tych
opcji jest zwigzana z projek-
towaniem animacjl, ale tymi
zajmiemy sie péZniel. Na
mapie sa umieszczone dwie
czerwone linie zbiegajqce sie
w jednym punkcie. Punkt ten
jest miejscem obserwacji.
Mozna go zmieniaé przez
naciskanie lewego przycisku
myszy w dowolnym miejscu
mapy. Jesli przy przesuwa-
niumyszy bedziemy trzymac
weisniety prawy klawisz, to
ustalimy zarowno kierunek
patrzenia, jak i przyblizenie.
Im bardziej ostry jest kat
miedzy czerwonymi liniami,
tym wieksze otrzymamy po-
wigkszenie, Przy poruszaniu
sig kursora po mapie zmienia-
ja sie w menu trzy wielkosci.
Dwie pierwsze sg to wspol-
rzedne potozenia, a ostatnia
podaje wysokosé terenu. Po
lewej stronie mamy wiele réz-
nych parametrow pomocni-
czych dotyczgcych obserwa-
tora. S3 to: wspdtrzedne polo-
zenia, wysokos¢, na jakie] on
sig znajduje (alt), kat obser-
wacjl poziomej (dir, w plasz-
czyinie XZ), kat obserwacji
pionowe| (pitch, w ptaszczy-
Znie YZ). kgt rotacji (bank, w
pitaszczyznie XZ) i aktualne

powigkszenie (lens, im wigk- |

sza wartosé, tym wigksze
zblizenie).

Program umozliwia tez za-
blokowanie niektorych rotacji,
co uzyskuje sie przez uzycie
opcji lock. Jesli kto§ nie jest
zadowolony 2z wygenerowa-
nych obszarow wodnych, mo-
ze je skorygowac komendg
LAKE. Uaktywnienie tego ga-
dzetu | nacisnigcie lewego
przycisku myszy, podczas
gdy kursor jest ustawiony
na mapie, spowoduje zalanie
wszystkich terendw nizej po-
fozonych (operacje te trzeba
potwierdzi¢). Oprocz tego w
tym menu znajdziemy kilka
skalowan, stosowanych czgs-

to w celu doktadniejszego u- |

stalenia pewnych detali, oraz
dodatkowe opcje zwigzane z
obiektami wektorowymi (tylko
w wersjl 4.0).

Razem z programem jest
dostarczanych kilka golo-
wych obiekidw, inne mozna
wykona¢ samemu za pomo-
cq programéw cadowskich
(obiekty z rozszerzeniem

geo). Zeby wejs¢ do menu z | ziei, trzymajac weisniety lewy

obiektami, nalezy uzy¢ gadze-
tu OBJ (wyjscie za pomocg
CAM). Aby uzyc obieklu, trze-
ba go najplerw zatadowac
(opcja LOAD). Do umiejscowie-
nia go sluzy opcja POSN, do
usunigcia — DEL, do wybra-
nia — SEL (np. w celu dal-
szych przeksztatcen). Na kaz-
dym z nich mozna dokonaé
manipulacji: regulowaé wyso-
kos¢, obracaé — ROTATE,
zmienia¢ wymiary — SIZE.
Obiekly te beda aktualizo-
wane na gtdwnym ekranie robo-
czym, jesli jest tam aktywna
opcja OBJECTS — w rzeczy-
wiste] postaci albo w for-
mie bryt przy wtaczone| opeji
BOX. Pozostate komendy w
tym menu sg zwigzane z pro-
jektowaniem animacji (o czym
pozZniej). Za pomacg gadzetu
MAIN wracamy do gléwnego
ekranu roboczego, gdzie mo-
zemy z grubsza sprawdzié, co
wyszilo z naszych dziatan.
Co prawda program przed-
stawia tylko zarysy obiektow i
ksztalty lgdow, ale pokazuje,
jak, mnie} wigce|, bedzie wy-
gladal gotowy krajobraz. Man-
kamentem jesi jednak to, ze
nie mozna si@ zorientowac,
jaki on bedzie pod wzgledem
kolorystycznym. Alternatywg
moze by¢ zrenderowanie kra-
jobrazu przy minimalnej jako-
5ci (niska rozdzielczosc | bez
detali), ale jest to juz o wiele
bardziej czasochlonne.
Opisane wyze] czynnosci
zwigzane z ustawleniem pun-
ktu obserwacji mozna lakze
przeprowadzi¢ na gléwnym
ekranie. Jednak szczegodlnie
w wersji 2.0 nie jest to najwy-
godniejsze. Najplerw trzeba
wybra¢ kierunek poruszania
sig (X, XY itp.), & nastepnie
nacisngé lewy przycisk my-
szy, podczas gdy kursor be-
dzie ustawiony na malym e-
kraniku z dwiema przecinaja-
cymi sig liniami. Im dalszy
wyblerzemy punkt od $rodka
tego przeciecia, tym wigkszg
otrzymamy translacje. W wer-
sji 4.0 wyglgda to trocheg
proéciej. Czterema strzalkami
kentrolujemy ruch w plasz-
czyinie XZ, a gadzetami
FRWD i BKWD po osi Y. Skok
przesunigcia ustalamy, wplisu-
jac odpowiednig wartos¢ w
metrach w okienku DISTAN-
CE. Powigkszenia lub po-
mniejszenia dokonuje sie, prze-
suwajac wskaznik w okienku
ZOOM. Mozna tez wybract
konkretny rejon na krajobra-

przycisk myszy, narysowac
prostokat, ktorego zblizenie
otrzymamy. W obu wersjach
mozemy regulowac kat pa-
trzenia (we wszystkich plasz-
czyznach). Stuza do tego opcje
BANK i ROTATE (wersja 2.0)
lub wskazniki zegarowe (wer-
sja 4.0). Gadzet LOW obniza
wysokos¢ obserwacji do pozio-
mu ziemi, natomiast DIST
(MAX w wersji 4.0) okresla
maksymalng widocznosé. Ta
oslatnia opcja ma olbrzymie
Znaczenie w ostatecznym cza-
sie renderowania. Caly krajo-
braz jest generowany od lylu,
od najdalszych obiektow do
najblizszych. Jesli akurat ma-
my przed soba duzg gore, to
okaze sle, ze wigkszosc te-
renéw za nig | tak bedzie
niewidoczna, a program nie-
potrzebnie musiatby je ren-
derowac.

Majac Juz postawionego ob-
serwatora | ewentualnie na-
niesione obiekty, mozemy przy-
stapic do ustawienia oswiet-
lenia. Odpowiednie opcje znaj-
dzlemy pod gadzetem LIGHT.
Okresla sie zarowno kieru-
nek, jak i kgt padania promie-
ni slonecznych. Pozostajg do
omoéwienia opcje determinu-
jace wzajemne zaleznoéci po-
migdzy poszczegolnymi ele-
mentami krajobrazu. W LAND
ustalamy wysokos¢ pojawia-
nia sle (maksymalna lub mi-
nimaing) sniegu, skat, ros-
linnosci i gleby. Pod SKY
umieszczone sg podobne ope-
racje, ale dotyczgce nie-
ba. Mozna tutaj okresli¢, czy
maja by¢ na nim chmury
(CLOUDS), czy niebo ma
plynnie zmieniac swojg barwe
(BLEND). Dodatkowo do usta-
lenia jest gestoé¢ chmur | ich
rozmieszczenie. W wersji 4.0
mozna wybra¢ nie tylko do-
wolng pore dnia, ale i nocy. W
opcji WATER znajdziemy ko-
mendy: OCEAN, WAVES i
LEVEL. WAVES powoduje, ze
nasza woda bedzie pofalowa-
na, LEVEL okresla poziom
morza, OCEAN zaé daje tro-
che zmieniong teksture. Jesli
ktos zyczy sobie, by w jego
Swiecie byla jakas roslinnose,
powinien skorzysta¢ z ga-
dzetu TREE. Program oferuje
dwa typy drzew do wyboru:
iglaste i lisciaste. Trzeba o-
kreslic maksymalng wysokos¢,
na jakie] wystepuja, | ich
zageszczenie. W programie
mozna przed zrenderowaniem
okreslic barwy podstawowe
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poszczegdinych elementdw
Swiata, a takze wskazac kom-
puterowi konkretng rozdziel-
czos¢, w jakiej chcemy otrzy-
ma¢ nasz obrazek. Odpo-
wiednie opcje znajdziemy pod
gadzetem SCREEN. Jeél|
wszystko juz mamy gotowe,
mozemy wybraé gadzet REN-
DER (pamigtajgc o wybraniu
odpowiedniego dla nas for-

matu graficznego z gornego |

menu) | udaé sie na zastuzony
odpoczynek.

Wersje 4.0 testowatem na
tym samym sprzecie, kidrego
uzywatem w wypadku Sce-
nery Generatora, czyli Amidze
1200 z 4 MB Fast RAM. Z
reguly wygenerowanie prze-
cietnego krajobrazu (w 640 x
512 w 256 kolorach |ub
HAMS) zajmowalo mi okolo
20—35 minut (bez regulacji
MAX DISTANCE). Uzywajac
wersji na koprocesor, przy
zastosowaniu koprocesora
68881 taklowanego czestotli-
woscig wlasng komputera,
uzyskuje sie rezultat lepszy o
prawie 20%. Jedynym za-
strzezeniem. jakie miatem w
stosunku do jakoécl genero-
wanych krajobrazow, jest lo,
ze program nie naklada teks-
tury na mate zbiorniki wodne,
co sprawia, ze wygladajg one
niezbyt naturainie.

Jak juz wspominatem, za
pomoca Scenery Animatoréw
mozna zaprogramowaé cate
animacje dajgce ziudzenie
lotu we fraktalowym sSwiecie.
Cala rzecz sprowadza sie do
ustalenia kolejnych miejse na
maple, ktore nastepnie pro-
gram wygeneruje | polgczy w

animacje. Te punkty kluczo- |
we to tak zwane keys. Dla |

kazdego z nich mozna ustalacé
dowolng (ale réwna co naj-
mniej 1) liczbg klatek, czyli
frames. Im wigkszg ustalimy
liczbg klatek, tym plynniejsza
bedzie animacja, ale za to
bardzo urosnie wielkosé zbio-
ru zawierajgcego te klatki, no
i czas potrzebny na wygene-
rowanie animacji. Tu réwniez
mozemy dokonywac wszel-
kich operacji, zarowno na
ekranie glownym, jak | na
pomocniczym (opcja MAP).
Poszczegdine zmiany, typu:
korekta wysokosci lotu, kata
obserwacji itp., odnoszg sig
do jednego konkretnego key.
Taki punkt charakterystyczny
postawimy, postugujac sie ga-
dzetem (+), usuniemy — (-), a
przetgczymy sig pomigdzy ni-
mi przez ">>" i "<<" (dostepne
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zardwno z ekranu glownego,
jak | przez opcje MAP). Zeby
jednak ewentualne zmiany
byly uwzglednione, trzeba je
zaakceptowac, uzywajac ga-
dzetu (S) (dla kazdego key
osobno). Do wymazania aktu-
alnego planu lotu uzywa sie
gadzetu (C).

Jesli chcemy zobaczyé¢, jak
z grubsza begdzie wygladato
poruszanie sie po zaplano-
wanej trasle, warto skorzys-
tac z funkcji PLAY., Wmenu, w
gruple OPTIONS znajdziemy
nastgpne poiyleczne opcje.
Pierwsze dwie z nich popra-
wiajg nasze bledy zwigza-
ne z probami “przelatywania”
przez &rodek gér itp. AVOID
COLLISION poprawia je au-
tomatycznie, a DETECT COL-
LISION tylko o takich uchy-
bieniach ostrzega. Kolej-
na opcja CHANGE ALL
KEYS umozliwia dokonywanie
zmian na wszystkich key jed-
noczesnie. AUTO BANKING i
AUTO BANK 9% sluzag do
ustawiania automatycznej ro-
tacji przy omijaniu przeszkod.
Dwie ostatnie funkcje, czyli
LAND BACK FACES i OB-
JECT BACK FACES, powodu-
ja dodatkowo generowanie
lylnych Scian ladow i obiek-
téw. Po wejsciu przez gadzet
MAP do ekranu pomocni-
czego mamy do dyspozycji
jeszcze kilka specjalnych op-
cjl:

LP — powoduje automatycz-
ne przeksztalcanie trasy lotu
w krzywa zamknieta;

PRO — mozemy przesle-
dzi¢ trase lotu z powierzchni
ziemi (a nie z lotu ptaka);

MP — powoduje powrdl do
mapy,;

XPAND — przeigcza nas
na pierwszy key;

CURVE — tagodzi zbyt o-
stre zmiany kierunku przy
przechodzeniu migdzy kolej-
nymi key.

Jesli juz jesteémy zadowo-
leni z ustawienia wszystkich
parametréow, warto teraz za-
pisat je (najlepie] jake LAND-
SCAPES + SETTINGS) | na-
slgpnie za pomocg gadzeiu
ANIM zaczg¢ spokojnie ren-
derowaé (nie zapominajac o
wyborze odpowiedniego trybu
— ANIM MODE!). Czesc efek-
tow pracy opisywanych pro-
gramow mozna obejrzec na
zalgczonych fotografiach e-
kranéw, jednak o prawdzi-
wych walorach oprogramowa-
nia mozna sig przekonac tylko
uzywajac go osobiscie.

SOFTWARE

Deluxe Paint w praktyce (cz. 6.)

JAK
ZROBIC
DESKE?

Materiat lub fakture do programu graficznego wy-
konuje sie na ogot poprzez skanowanie fotografii
robionej z natury. Moznato zrealizowac rowniez za
pomocg programu i jest to nieograniczone pole do
eksperymentowania stanowigce jedng z wielu
przyjemnosci uzywania Deluxe Painta.

Stanistaw Westawski

aterial, ktéry mozna

najlatwie] uzyskac,

to oczywiscie plasek.

Byt takli przyktad

opisany w drugim
odcinku cyklu, ale tu za-
stosowano troche inng me-
tode. Wykorzystujemy opcje
MODE CYCLE, polegajacyg z
grubsza na tym, ze kazde
kolejne polozenie pedzla
(brusha) drukowane |est
kolejnym kolorem z aktu-
alnie ustawionego zakresu
barw.

Wybleramy pedzel wielko-
sci pojedynczego piksela,
ustawiamy w TOOLBOX
FILL TYPE — RANGE numer
zakresu, np. szesciu odcie-
ni szarosci, wigczamy w
TOOLBOX ikong SPRAY |
polewamy. Kropki bedg po
kazdym “uderzeniu® zmie-
niaé kolor na kolejny w wy-
branym zakresie. Jezeli po-
wigkszymy fragment takiej

faktury, zobaczymy, ze pew-
ne punkity o tym samym
kolorze “sig zlepily". Takie
polgczenie moze daé, za-
miast dotychczasowe| krop-
ki, kreske, kat, haczyk lub
cos innego. Jest to zjawisko
losowe, ale “sterowane".
zalezy bowiem od liczby ko-
loréw rotowanych przez CY-
CLE, od ich zageszczenia w
SPRAY, od powierzchni
opryskiwanej kolorami, od
jej ksztaitu itd. Zwracam na
10 szczegoIing uwage, mamy
bowiem idealny surowiec do
tworzenia réznych male-
rlatéw. Najwazniejszy |est
ten podstawowy, kiéry be-
dziemy dale] przeksztalcac.
Jezeli wytniemy materiat
z czarnego tta, a w sklad
zakresu kolordw wchodzit
kolor Ha, to otrzymamy po
nacisnigciu [F3] COLOR
warstwe nr 2 (srodkowg).
Pierwsza warstwa to dotych-
czasowy efek! plus OUT-
LINE | COLOR, warstwa nr 3
to nr 1 plus TRIM | COLOR.
Nakiadamy 1, potem 2 i 3
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Przy takich kolorach, jak na
rysunku, mozemy uznac, ze
wyszia nam cegta z piasku

Dalej opracowujemy ten
sam surowiec, co W pier-
wszZym pokazanym na ry-
sunku przyktadzie, lylko po-
wigkszony przez [Shift]+[H]
“Ziarna” wyrosly wigksze
Wykonujemy szereg warstw
w podobny sposdéb jak po-
przednio, z pewnym wyjal-
kiem. Jedna z warstw jest
“negatywem” poprzedniej.
Wystarczy tylko przed wyci-
naniem zmieni¢ kolor tta —
BACKGROUND — na kolor
FOREGROUND istniejgcego
obrazka, a potem wybrac
przez COLOR tg samg barwe
znowu na FOREGROUND,
Jasniej mowigc, otrzymamy,
powiedzmy, niebieski piasek
na czarnym tle i niebiesks
ptaszczyzng 2z niebieskimi
plamkami. Nie opisuje do-
kladnie, co naktadamy na co,
bo tu jest wiasnie pole do
eksperymentow. W jednym
miejscu przytniemy, w innym
dodamy | otrzymujemy cos
trudnego do nazwania —

moze to byc np. zakrzep-
ta surowka Zelaza |ub
powierzchnia rozzarzonego

Stonca.

W przyktadzie pokazanym
na dole tego rysunku wyko-
rzystano material wyjsciowy
w najprostszy sposadb.
Ustawiamy GRID, 2zeby
utatwi¢ soble wcelowanie
pedzlem w lo samo miejsce,
i drukujemy piasek na
czarnym tie, raz normalnie i
raz w tym samym miejscu
przy witgczonym SMOOTH.
W efekcie olrzymujemy cos
przypominajgcego lotografie
gleby lub mialkiego wegla
Kule narysowane obok poka-
zujg przyktad zastosowania
nowych maleriatéow w prak-
tyce.

Kolejny rysunek zaczyna
sig od materialu wyjscio-
wego wykonanego w prosty
spaosob sprayem i Sredniej
wielkosci okraggtym pedzlem.
Warstwy wykonujemy z po-
zytywu i negatywu podsta-
woweago rysunku, przycina-
jac przez TRIM kolejne ry-
sunki. Poniewaz kotka two-
rzgce pierwszy rysunek byly
stosunkowo duze, program
“ma z czego" wycinac | no-
we ksztalty maja ciekawe
krawedzie. Przyktady poni-
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SHIFI :
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g SHIFTSHIFT SHIFT
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zej przypominaja, jak zmie-
niaja sie ksztalty przycinane
przez TRIM. Obok — wynik
takich operacji na pozytywie i
negatywie rysunku podstawo-
wego

Nastepny przyktad na tym
rysunku jest przyktadem wy-
konywania materialu o wy-
raznych, wstepnie oswietlo-
nych elementach struktury
Zastosowana lu meloda byta
juz opisana przy okazji two-
rzenia relieféw. Materiat wyj-
sclowy jest podobny do po-
przedniego. Duze ziarna wy-
konane raz w pozytywie, raz
w negatywie. Na negatywie
wykonujemy OUTLINE kolo-
rem Swialia, a na pozylywle
najpierw TRIM, a potem
OUTLINE kolorem cienia
Teraz musimy sig uzbroic w
cierpliwosc | natozyc (co ilu-
struja mate przykiady na
dole) pozylyw na negatyw. Z
jednej strony powinna wy-

stawac krawedz swiatla, a z
drugie] — cienia. Warstwa
gorna wygrywa w tej zabawie
| zachowuje clemng obwéodke
dookota swoich ksztaftow.
Jezeli leraz zamienimy gorng
warstwe na COLOR, begdzie-
my mogli przykryé niepo-
trzebne fragmenty cienia.
Plerwsze dwa rysunki tego
przyktadu — negalyw | pozy-
tyw — przycinamy Kkolejno
poprzez TRIM i nakladajgc
coraz jasniejsze | "weZsze"
warsiwy, wzbogacamy rysu-
nek o dodatkowy swiatlocien
imitujacy wypuklosé mate-
riatu. Co lo za materiat? Nie
mam zielonego pojecia. Ale
mamy cos nowego do kole-
keii.

Trzeci rysunek to zupef-
nie inna sprawa, Prébujemy
tworzyc materialy, powiedz-
my “widkiennicze". Najpierw
“trzcina" albo “silowie", E-
lementem podstawowym |jest

narysowane recznie skrzy-
zowanie todyg z rozjasnie-
niem na skrzy:owaniu., Po-
tem zmigkczamy badyl, mo-
czac go w SMOOTH. Wy-
cinamy, wiaczamy SPRAY i
pryskamy wzorem na tlo az
do skutku, Przypominam, ze
mozna zmieni¢ pole dziala-
nia spraya, wilgczajgc go
prawym klawiszem myszy.

Jezeli mamy pare odcieni
koloru zoltobrgzowego usta-
wionych w zakras, to po usta-
wieniu ich w TOOLBOX FILL
TYPE — RANGES mozemy
uzyé nowego narzedzia z
MENU: EFFECT PROCESS
— TINT. Rysujemy na ple-
cionce prostokat wypetniony
jednym kolorem z ustawio-
nego zakresu— TINT “zabar-
wi” nam rysunek, zamienia-
jac odcienie szarosci na
odcienia bragzu. Mozemy o-
czywiscle narysowac ple-
cionke od razu lymi kolorami,
ale dobierajgc odpowiednio
kolor “tintowania”, mozemy
uzyskaé jednoczesnie kolory
z jednego | drugiego zakresu.
W srodku rysunku widzi-
my material przypominajgcy
welng. Zaczynamy rysowad
od stworzenia pojedyncze)
nici. Dodajemy obwoédki w
jagniejszych kolorach przez
OUTLINE i zmniejszamy nitkg
klawiszem [H], co wprowadzi
niezbgdne deformacje. Ca-
los¢ uzyskujemy w zwykly
sposob przez nakladanie ele-
mentu rozpylaczem. Mozna
oczywiscie nakfadac skrzy-
zowane nitki | wprowadzac
rozne deformacje obrazu, np.
przez ANTIALIAS. Uklad pio-
nowy nitek daje jednak w tym
wypadku najciekawszy efekt,
a co najwazniejsze, zupeinie
inny niz w poprzednim przy-
kladzie.

Ostatnia plecionka na ry-
sunku to co§ w rodzaju ple-
cionki z chrustu nakifadane|
tym razem nie rozpylaczem,
ale poprzez obracanie wy-
cietych "galezi” w prawo i w
lewo — klawiszem [X] oraz o
90 stopni klawiszem [Y]
(w klawiaturze “angielskiej”
1Z]). Nakladamy gatezie
warstwami poziomymi i pio-
nowymi, starajgc sig nie ro-
bi¢ tego zbyt gesto. Proble-
mem |est ostatnia, wierzch-
nia warstwa, klora potozona
w zwykly sposdb nie spra-
wialaby wrazenia "wplecionej”
w catosé. Mozemy uzyc do
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tego celu pojedyncze] warst-
wy gatezi, pogrubione| o jed-
ng obwédke, natozone| po-
przez SMOOTH. Wyltworzy
sie wowczas cien na dotych-
czasowym podlozu, a na-
stepna warstwa - tym
razem normalnej grubose| —
uzyska jakby “wgtebienie®, w
kiore leple] sig wpasuje. Jest
jeszcze inny sposob — na-
ktadanie ostatniej warstwy
poprzez ANTIALIAS i po-
nownie w normalny sposob
(MATTE) po zwezeniu galezi
przez TRIM. Mate rysunki
obok pokazuja kilka przy-
ktadéw uzycia plecionki w
konstruowaniu przedmiotow,

Czwarty rysunek pokazuje
omowione dotychczas mate-
riaty "w akejl". Kamienie roz-
nego rodzaju, “faklurowane”
ztoto i srebro oraz plecionke.
Tworzenie liter z innych ma-
terialow niz podioze oraz z
tego samego materiatu, cie-
nie | refleksy Swietine sa
wykorzystaniem dotychczas
omowionych przykiadow.
Jedynym wyjatkiem jest fio-
letowy *marmur” w goérnym
lewym rogu rysunku., Wy-
tworzony zostalt poprzez
omawiany juz sposob wyei-
nania | nakladania negatywu
| pozytlywu wyjsciowego ma-
lerialu, ale do wuzyskania
koncowego efektu wyna-
lazlem nows metode.

Polega ona na wykonaniu
“grzebienia® o dowolnym
ksztalcie. W omawianym
przykiadzie jest to prosta
linijjka ztozona z kilku
okragtych plamek. Kolor jest
obojetny, Grzebien wyci-
namy i wigczamy w MENU
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PREFS — FAST FB. Na-
ciskamy SMEAR [F4] i
wigczamy w TOOLBOX iko-
ng LINE. Pedzlem, ktdrym
jest grzebiefi, ciagniemy
pare razy po obrazku kamie-
nia. Doktadnie moéwigc, na-
ciskamy lewy klawisz myszy
z opcjg BRUSH przed mate-
riatem, przenosimy Kkursor
na miejsce lezace poza ma-
leriatem | puszczamy Kkla-
wisz, Dzieki FAST FB pod-
czas ustawiania grzebienia
widzimy w postaci linil jego
planowang droge. Grzebien
ciggniely niewidzialng sprg-

Zyna przechodzi przez ry-
sunak jak po powierzehnl
mokrego obrazu, rozmazu-

jac to, co napotka po drodze
Metoda ta nalezy do grupy
tych sposobow, ktérych dzia-
tanie mozemy ustalié tyl-
ko doswiadczalnie. Jest 1o
oczywiscie rowniez je| zale-
ta, poniewaz, jak juz wielo-
krotnie wspominalem, im

bardziej nieprzewidywalna,
losowe dziatanie, tym lepig|
dla efektu kohcowego.

Ostatni rysunek przed-
stawia drewno: sosn@ | ma-
hor. Wbrew pozorom przy te|
planszy miatem najwigce]
ktopotdéw. W koncu okazalo
sig, 2ze najlepiej zaczac,
wykonujgc "pomigty” kontu-
rowy owal, ktory bedzie pier-
wszym stojem drewna. Dale|
postepujemy podobnie jak
przyroda: dodajemy |asne |
ciemne obwdédki, z tg moze
roznicg, ze przyroda robi to

lylko na zewngtrz, a my w
obu kierunkach, uzywajac
OUTLINE. Stoje jasne |

ciemne dodajemy, starajgc
sig nie byé¢ zbyt systematy-
czni—raz s§ to dwie obwad-
ki, innym razem jedna lub
pie¢. Odpowiada to prawie
dokladnie naturalnym rocz-
nym przyrostom drzewa
Uzyskany kawaiek zamie-

bR Ll

niamy na “fornir", powlgk-
szajac wycinek w pionie |
Zmniejszajgc naslgpnie ca-
tosé przez [H].

Na obrazku mamy kawaiek
drewna powigkszony dwa ra-
zy | len sam powigkszony
cztery razy, a nastigpnie
zmniejszony w calosci. Z
obu kawalkéw wycieto po
jednym prostokacie, a nas-
tepnie stworzono dwie deski
po-przez obrot w perspekly-
wie | wyciggnigcie w godre,
tak jak domki w pierwszym
odcinku cyklu. Jak widac, na
sosng wystarczyly cztery ko-
lory — dwa na biel i twardziel
drewna, a trzeci i czwarty na
cienie krawedzi desek. Kula
Z 508Ny ma pewien specjalny
szezegol — szablon wyko-
nany przez WRAP zostal
pozbawiony koloru tia | na-
tozony na cieniowang kule
nie poprzez TRANSLUEN-
CY, Jak zwykle, ale przez
SHADE. Do zrobienia maho-
niu uzyto dwa razy wiecej
kolorow, tzn. osmiu. Sloje
zostaly wykonane 13 sama
metoda, co przy soénie. Na
koncu utworzono dosc krzy-
wy “grzebien” i po przeciag-
nigciu nim po materiale afekt
koncowy uzyskal bardziej
naturalny wyglgd

Deski, a zwtaszcza kule,
wykonane z tego materialu,
ujawniajg pewien wazny as-
peki zagadnienia. Uzycie
wieksze| liczby Kkolorow
pozwala na osiggnigcie lep-
szego efeklu podczas zmniej-
szania rysunku lub defor-
macji w perspektywie. Po
prostu program ma z czego
wybierat.



SOFTWARE

DOSTAC
NOBLA

Ponad 100 lat temu szwedzki wynalazca Alfred
Nobel, ktéry zbit majatek na wynalezieniu nitro-
gliceryny, postanowit zapisa¢ si¢ w historii ludz-
kosci czyms$ bardziej szczytnym niz wymyslenie
materiatu wybuchowego. Ustanowit zatem nagro-
de swojego imienia, przyznawang corocznie za
najwybitniejsze osiagniecia w roznych dziedzi-
nach. Wprawdzie od tego czasu nagroda stracita
na swojej wartosci finansowej, jednak jej prestiz nie-
pomiernie wzrost.

Marek Pampuch

téz nie pragnalby zostac wyrozniony przyznaniem takie)

nagrody... Co jednak do tego wszystkiego ma Amiga?

Ol62 nasz komputer moze znacznie ulatwic uzyskanie

Nagrody Nobla. Poniewaz tematem wiodgcym tego

numeryu jest kompulerowa grafomania | narzedzia jej
sfuzgce (czyli programy do redagowania tekstow) —sprébujmy
zatem za pomocg Amigi zredagowac tekst, za kiory bgdziemy
mogli dostaé Nobla z dziedziny literatury. Poniewaz jednak
konkurencja jesl, niestety, olbrzymia, sprébujemy na poczatek
wykonac pewne wprawki, kidre tez moga przynies¢ wymierne
korzysci.

Wiadomo, ze inteligencja wigkszosci naszych czolowych
politykéw pozwala im jedynie na przeczytanie z kartki tego, co
ktos im wezesnie| napisze, Tworey przemodwien sg prawie od 50
lat ci sami (zwlaszcza ostatnio — “nowe” wraca), a zatem, jesli
wstuchamy sig dokiadniej wlon przemoéwien, stwierdzimy, 2e s3
one do slebie bardzo podobne. Wyglaszane zdania skladajg sie
zawsze z czterech czesci:

— nawigzanie,
rozwinigcie,
przyczyna,
wynik.

Jest to wprost idealne pole popisu dla komputera. Wystarczy
odpowiednio zgrupowaé odpowiednie czlony w wierszach z
danymi, a nastgpnie losowo je ze soba mieszaé, przez co
otrzymamy rownie sensowne przemowlenia, jak te wyglaszane
przez naszych przywoédcéw. A moZe nawet komputerowe
“spicze” bpda miaty wiecej sensu?

Ponize| znajduje sie przykladowy programik tego typu.
Oczywiscie jego dane (przy zachowaniu konsekwentnego
podzialu na wymienione czlery czesci) mozna dowolnie
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skracaé, rozbudowywac czy zmienia¢ wedtug swojego uznania.
Podobnie mozna rozbudowaé podana procedure, kidra jest
tylko szkieletem, na przyktad o wydruk na drukarce czy zapis
utworu na dysku.

UWAGA: Jesli nie czujesz sig zbytnio mocny w programowa-
niu i nie wiesz, jak po zmianach dopasowac program (wymiary
tablic | petle), usuwajgc dane, zastap je “pustym cudzyslowem”.
Przy dopisywaniu za$ nalezy pamieta¢, aby odpowiednio
powigkszy¢ wymiary tablicy | licznikl petli (w instrukcjach DIM
oraz FOR..TQ). Nasz przykiad zawiera 4 cztony po 10 wierszy
w kazdym.

Program napisany jest w Amiga BASIC-u, jednak jest na tyle
prosty, 2e nic nie stol na przeszkodzie, aby przepisac go w
AMOS-ie czy Pascalu.

REN praemdwienia

DIN p$

Program ten postuzy nam nie tylko do generowania prze-
mowien, ale i do innych, opisanych dalej, prac. Wystarczy tylko
odpowiadnio dopasowaé dane. Najpierw dopiszemy dane do
przemdwien. Uwaga dla poczatkujgcych: Bez wzgledu na to, w
jaki sposdb dane zostang wydrukowane, kazdy wiersz, rozpo-
czynajacy sig od rozkazu DATA, nalezy wpisywaé od nowej
linijki.

“Na przekdr obisktywn
zlon drugis«

a4 nakreflonych zadasd programowych *
i zaangazowanie dzialaczy *
dacja w walce z tak zwany prawica *

i aktywnodci czlonkdw *

yeh przyawyczajed *
h po poprzednikach trudnofici

roll podetawowych komdrek partii =

§ @O prEeanal izowania *

ych poprzednlkédw do schowanla

propagandy dotyczgoe] *
4 uwarunkoward wyplywaiqcych 2 ¢

Lad¢ doskonalenie *
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REM c2lon cxiartye«

DATA “istniejacych warunkdw adninistracyinych i gospodarczych.”
DATA "wydajneéri i orgamizarji produkeji.*

DATA *praw czlonkdw naszego Komitetu.*

DATA "procesu odprezenia migdzynarcdowego.®

DATA ‘postaw czlonkdw wobec sadad stewianych prees partie.”
DATA "naszych, jedynie slusznych, celdw.®

DATA "aksjomatdw ustroju. kidry katdemu zapewni pelny niche.”
DATA *wiladelwe] metody prywatyszacil.*

DATA *klerunkdéw postgpowego wychowania.®

DATA *nlezbgdnych posunigd kKlerownletwa partii i rzgdu.*
DATA *Amen”

Opanowawszy juz trudng sztuke pisania przemowien,
mozemy zabra¢ sig za proze. Przypustémy, ze naszym
zadaniem domowym jest opis jesieni. Wystarczy teraz tylko
nieznacznie zmodyfikowaé powyzszy program, zmieniajgc
Inwokacje w wierszu 10. na tytut utworu oraz poprawiajac mu
nieco dane, na przyktad tak, jak ponizej;

ren dane do prozy

REM czlen plerwvszy

DATA “lubig patrzed na pracdzimne; *

OATA "Iycia nie starczy, by opisad *

BATA "Wicle bym dal za to, aby jeszoze raz ujrzet *

OATA "Pragne tu znaleié sig¢ jeszcze, by podziwiad *

DATA *Warto bylo pokonad tych kilka kilomebrdw, aby zobacsyéd
ODATA "Jesied uwielbiam dlatego, e pokaztije zawsze swoje *
DATA *0 ile radnief modna sie¢ pocpuéd, zobacsywozy *

DATA *Chod zimno, na sercu robi ale clepled, gdy popatrze na *
DATA *Cresto praybywan Jjeslenly nad jezlora, aby spojreed na *
DATA *Kocham diugle, jealenne spacery, podeozas ktdrych mofna zobacryd
.

AEN czlon drugliec

DATA *mieniace siq ©

DATA *fantastyczne, polyskujgce *

DATA “nieprawdopodobnie pigkne, nasycone -

DATA *motliwe dp zobaczenia tylko tutaj i grajace *

DATA *ukladajace slg we wepaniale formy 1 lénigce *

DATA *przyveloniqte jeslienng mgielky, a jednak przobijajace *
DATA *odwietlone catryni pronieniani jesiennego slofca | bawijce oczy

DATA "preyrodg juz ukladajgol si¢ do snd, a jeszcze Zywy, i na pulzujace

DATA “tak typowo polskie [ pieszczace wirok <

DATA "dawno nie widziane, nanigce wagystkie zmyseky *
REN czlon trzecl<

DATA *ziotynl barwaml *

DATA “wazystkinml koloraml *

DATA *crarwleniy zachoedzjcego slorca

DATA "whaystkini odciegniani tgezy *

DATA *fearin barw, jaka moze zapewnié jeszcze tylko Amiga
DATA *masyconyni slofcem kolorami *

DATA *nlezaponnishymi barwani jesieni =

DATA *pastelowyni kolorami *

DATA “purpurq nieba o zachodzie -

DATA “granatom zmierszchu *

HEM czlon czwarty<

DATA “miekko szeleszcz4ce pod stopani ligcie.”
DATA “odbicie nieba w wodzie.”.

DATA “zachodzgce =lodce.”

DATA “drzewa v jesiennym lesje.*

DATA “chmury na niebie.”

DATA *i wyrzeibione rgkq wistru fale na jeziorze.”
DATA “cpuszczone, malownicze chaty na brzegu.*
DATA “stare rybackie lodzie.”

DATA “porzucone sieci.”

DATA *mileftkie, nieznane punkciki ne horyzoncie.®
CATA “Amen. *

Na zakonczenie zabierzemy sig za rzecz najtrudniejszg, czyli
wiersze. Temat ten juz od diuzszego czasu zaprzgtal umysly
wielu posiadaczy Amigi. Profesor Bruszewski, na przykiad,
wiasnym sumptem utozyt na Amidze, zlozyl programem TeX i
wydal (w jednym egzemplarzu) opaslte tomisko wierszy |
sonetéw. Niestety, byly one napisane w jezyku zrozumiatym
wylgczniedla komputera, cho¢ich (wspdt??77) Tworca zarzekat sig,
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ze on tez wszystko zrozumie. My nie pojdziemy jednak na
latwizne | sprébujemy ulozy¢ coé, co bedzie przypominaé nasz
polski jezyk. | tutaj mozna wykorzysta¢ programik podany na
poczglku, przy czym nalezy nieco bardzie] wylezyt swojg
inwencje — wiersz bowiem powinien mie¢ jakis sens. Pewnym
utatwieniem bedzie to, ze cztery czlony zdania zastgpimy
czterema wierszami zwrotki. Poniewaz jednak przy okazji
wszystko powinno si@ rymowac, czeka nas nieco wigcej pracy
umystowe]. Przyktadowe dane do wiersza — ponizej:

UWAGA: Ze wzglgddw estetycznych, w przypadku wlersza,
powinno sie¢ w programie po wierszu 33 dopisa¢ dodatkowo
wiersz z rozkazem:

PRINT

a nastepnie

REM dane do wiersza

REM caion plerwazve

DATA “Czy na te¢ abrodnig nie bgdzie kary *
DATA *Opustoszaly bagna. moczary *

DATA “Ma nic slg modly zdadeg nl crary *
DATA *Z krwi nordowanych sjczgq puchary *
DATA *To nietoperze, wgie, kalmary *

DATA “Préino nieszczgéni aypiq talary *
DATA *"Za ro nam znosié cakie cigtary *
DATA *Zlowrogo iskrza kébr okulary *

DATA “Przedziwnie tha sig 2ycia logarytn *
DATA “Prdfrio swe modly wrnosi wikary *
REM czlon drugi<

DATA “Juz na areng krew tiyska =

DATA *Juz piana cieknie in z pyska *

DATA “Juz hen w oddali gdzied blyeka *
DATA “Switeré w kqele czal sie blieka *
DATA “Niesanowite duchdw lgrzyska *

DATA “Jug zeciakajac taplaka =

OATA *Zamiast pozostad w zamczyskach *
DATA *Rzcka wylewa = lozyska *

DATA “Otwarta nieszczedé walizka *

DATA *Miczyn na rzymskich boiskach *

REM czion trzecic

DATA “Rwa pezurami swoje ofiary *

DATA “Mic nie pomote tutaj druid etary *
DATA “To nocne ziawy | aenne mary *

DATA “Niegrofne prey nich lwowekie batlary *
DATA “Pod wodzqy Kelefne] dlablic - Tamary *
DATA “Z dala @traszllwe crabla fanfary *
DATA *Skad ich praywlodly pilekla bezmlary *
DATA “Zad dookola luny, pozary *

DATA *Tak cudszych nleszczgddé pljq nektary *
DATA “Hazystko zalewa wrzacy liparyt *
REM crion cazwartye

OATA “Mnet na nas tez przyjdzie krycka.®
DATA “Znikad zadnego schroniska.”

DATA “Powietrze tnie gwigt bicrycka.*

DATA *Rodem = czarciego urwiska,®

DATA *I pwgd nieznodny sig wciska.*

DATA "Huk, jak = wielkiego lotniska.®
DATA “Ziowrogo brzmiq ich nazwiska.*

DATA *NW kacie niefénialo ktod picka.*

DATA *Wokoie dzikie piartyska.*

DATA °*I zadza czai eig nicka.”

DATA “Eaniec filma.*

Wybaczcie czestochowskie rymy, ale wbrew pozarom
wymysienie tych danych nie jest takie proste. Miatem poczal-
kowo zamiar wpisa¢ tu wersy "Pana Tadeusza®”, ale stwier-
dzilem, ze wprawlenie czcigodnych szczatkow Wieszcza w ruch
wentylatora szybkoobrotowego mija sig z celem. Zycze mile]
zabawy i zachecam do tworzenia wlasnych utworéw literackich.
Zapowiadanego na poczgtku Nobla by¢ moze nie dostaniecie,
ale najciekawsze utwory napisane za pomocg Amigi na pewno
wydrukujemy. A wszystkich, ktérzy zarzucg mi, ze znow
“zajmuje cenne miejsce w Magazynie na bzdury" zapewniam,
ze nawel po najciezszych bojach z joystickiem przyda sig choé
troche rozrywki... umystowej.
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A 5 0 0 To nie prawda, Ze Amiga 500 jest juz

— romputerem bez przyszlosci! Po-
preez dodanie do zwyklej Amigi 300 jednego z roz-
| szerzen firmy GVP, AS00-HD8+ lub A530-Turbo+

‘ stanie si¢ onazupe “tnie nowi maszyna’ A530-Turhos
dodatkowo sprawi, ze kazda Amiga 500 bedzie dziata
b ponad 4 razy szybeie] niz Amiga 1200, 3 wicle pro-
gramow dziala¢ bedzie niemalze tak samo szybko jak
na Amidze 40008 Wszytko to za ceng o wicle nizszy
niz cena Amigi 1200 z twardym dyskiem!

Moduly A500-HD8+ oraz A530-Turbo+ umiesz:
czone s1 w idealnie dopasowanej do wygladu Amigi
| 500 obudowie. Wyposazone sg w szybkic zewnetrzne
zhacze SCSI, podstawki pod moduly SIMM umoe2livia-
jace zainstalowanie az do BMB prawdziwej pamiec
FAST, dlysk twardy SCSI{mozliwosé wyboru od 40MB
do 340MB!). specjalny przefgcznik umozliwiajacy wy-
faczenie calego urzadzenia bez potrzeby jego fizyce

A1 200 Grafika Amigi 1200 jest rzeczywiscie

—— rowelacyina,d | plego wkor
rzystania potrzebne jest jednak wiecej niz 2 MB stan-
dardowo instalowane] pamigcl. Rownie# procesor

| BGRECO20 moze okazad si¢ niewystarczajacy, zwlhasz-
cza przy braku pamiget FAST. Firma GVP oferuje no-
we rozwigzania umozliwiajgoe znaczne poszerzenie
mozliwosci zwyklej Amigi 1200,

Kart: A1200 SCSI/RAM+ wyposazona jest w padl-
stawki pod moduly SIMM. dzicki ktorym mozna do-
da¢ do 8BMB 32-bitowe] pamigci FAST o czasie doste-
pu Gins, A1200 SCSI/RAM+ zawiera rowniez wysokie
jakosci kontroler SCSI pozwalajacy na instalacje 2
dysku mvardego SCSI wewnatrz komputera. Dodarko-
wy zestaw umozliwia wyprowadzenie ztacza SCSI na
zewnagtz Amigi 1200, dzieki czemu mozliwe jest pod-
taczenie takich urzadzen jak duze twarde dyski, nape
dy CD-ROM, dyski wymienne SyQuest, czy 1oz strea-
mery. Ponadto plytka wyposaiona jest w podstawke
przeznaczong do instalacji koprocesora aryunetyez-

A2000 Nie pozwol, aby mowiono, iz twoja

— Amiga 2000)st 1 padvtHan W
swiecie komputerow! Dzigki karcie G-Force
040/33MHz wyprzedzisz nawet A400, wydajac
znacanie mnie) pieniedzy! Jezeli woje mozlivosc -
nansowe s3 nieco mniejsze, wyprobuj karte G-Force
(130/40M Hz. Pozwoli ona na osiagniccie znacznie
lepszveh wynikow niz A3D00 czy A4000/030, Wszys-
tkie karty G-Force s wyposazone w szvbki kontro-
ler SCSToraz 4MB 32-hitowej pamieci FAST RAM o
czasie dostepu Glns rozszerzalnej do 16MB prazy po-
mocy modubdw SIMM 4MB, Karta G-Force 040/33
pozwali takie na stosowanie nowych ukladow
SIMM 16MB. dajac przy tym mozliwosc rozszerzenia
pamieci a2 do 64MB. Dadatkowa podstawka do na-
pedu twardego dysku zamienia kazdy model kanty
G-Force w wysokiej jakosci kontroler SCSI bez po-

A

EXPORT - IMPORT - REKLAMA

negoodigezaniaod. g "\
komputeraonizspe- |
cjalne zhacz przezna-
czone do podhyezenta
specialne] karty emulato-
ra PC286/ 16MHz.

A530-Turbo* zawier -
takze saybki procesor 68EC030 mktmnyzegmm
4OMHz oraz opejonalnie koprocesor Z
(8882, rowniez taklowany zegarem 40MHz -~
A530-Turbo+ umozliwia takie zainselowanie do.

8MB 32-bitowej pamigei FAST o amedmmﬁnns: s

T e

AS00-HDB+0/0 38 mn N
A500- HDBA (V80 82 min -
AS30-40/0/0/0 82 min -
A530-40/0/1/80 13,80MHY = s
nego 68882 ruktowanego
segarem 3MHz

Jezelicheesz, aby twoja
A1200 dzialata szvbciej niz
A30001 niemalze 1ak samo
szybko jak A4000, nasza karta tur-
bo A1230 przcznaczona jest whas-
nie dla ciebie. A1230-Turbo+ wypo-
sazona jestw szybki procesor 68EC030
taktowany zegarem 40MHz, podstawki
pod ukfady SIMM umozliwijace zainstalowanie do
J2MB 32-bitowe] pamigci FAST RAM o czasie doste-
pu 60ns oraz, opcjonalnie, koprocesor arytmetyczny
OB8B2 raktowany zegarem 40MH2.

A1200-5C3SVD0/0 52 min
A1200-5C5I33/4 11,6 -min
A1230~40/0/0 8,9 min
A1230-40/40/4 14,3 min

trzeby korzystania z kolejn
nego zhycza Zormo, Karta
G-Force 030/40 wyposazo-
na jest w procesor 68ECO30
taktowany zegarem 40MHz oraz
koprocesor aryimetyczny 68882,
karta G-Force 040/33 natomiast w
procesar 68040 takie WANY zegarem
33MHz (z whudowang jednostka arvime-
ki zmiennoprzecinkowe] oraz duiza pa-

miecii podreczng) oraz jeden szybki port szerego
wy RS232 i jeden port rownoleghy.

A2000-HCa+00 3,8 min
A2000-030-40/4Qv4/0 15,8 min
A2000-040/33/4 28,5 min

Cany nie zawierayg VAT | mogg ulec zmiania
w zaleznosc od kurst walut

ul. Sniadeckich 17
00-654 Warszawa
tel./fax (22) 29-54-99

Oficjalny Dealer firmy GVP

Prowadzimy sprzedaz hurtowa, detaliczng oraz
wysytkowa za zaliczeniem pocztowym.

—
o
—

1]
PREDKOSC
DYSKU

CPU FPU RAM

A1200 ASI0-Tirbo

GREAT VALLEY mooum's mc >

A1230-Turbo+
SCSIRAM+

FPU Render RAM

CPU

GForce
030/40MHL 04C

A2000

Fredkosc FPU | CPU mierzons tyia na AIBB 5.5 prer
LaMente Koop, Wyriki festu mnderowania. da A2000
zmErznng byly na LightWes 30 presz Naw Te. Pradkose
RAM, Dyslol Twardego byta miarzona’ przy pomocy
DekSpeed 4.2 preaz MKSoR,

Armipa st nazwa zasteszong Commodone-Amiga, inc.
GVP jest nerwd 2astraeiong Greal Viksy Progyucts, ind,




Mariusz Butoka

statnie podwyzki, zwig-

zane z wprowadze-

niem podatku VAT,

spowodowaly masowy

wykup komputerow.
Tym najchetniej kupowanym
byt oczywiécie jedynie w pelni
“profesjonalny” IBM. Wigk-
szos¢ nabywajacych cheiala
kupi¢ sprzet, ktory wich mnie-
maniu znacznie ulatwilby pra-
ce, nauke, zarzgdzanie przed-
sieblorstwem itp. Zresztg moz-
na powiedziec, ze dzisiaj jest
modne posiadanie dobrego,
wydajnego komputera, aby
nim zaimponowaé przyja-
clotom. Stosunkowo niewielu
jest ludzi, klérzy te skomp-
likowang elektronike wyko-
rzystujg do wlasnego rozwoju
intelektualnego | duchowego.
Komputer bowiem daje olbrzy-
mie mozliwosci dziatania w
dziedzinach pozornie ze sobg
sprzecznych, jak np.: mate-
matyka | plastyka. Wszystko
zawdzigczamy specjalizowa-
nym ukladom elektronicznym
i oprogramowaniu. Ostatnio
zauwaza sie, ze miodzi ludzie
wiodg prym w zakresie kon-
taktu z maszynami cyfrowy-
mi, cho¢ trzeba przyznad, ze
bardzo wielu pozostaje przez
lata na poziomie gier. Wydaje
sig¢ wiec, ze zainteresowanie
ze strony nauczycieli, zajmu-
jacych sig informatykg i in-
nymi przedmiotami w szko-
le, mozliwosciami wykorzys-
tania komputera w pracy nad
rozwojem osobowym miode-
go czlowieka, jest dzisiaj
jeszcze nie w peini doce-
niane.

Checiatbym podzielié sig w
tym artykule moimi dodwiad-
czeniami, dotyczacymi wy-
korzystania komputera w po-
szerzaniu zainteresowan ucz-
niéw. Oczywiscie jest to frag-
menlaryczne ujecie zagad-
nienia, dlatego jezeli ktos li-
czy na to, ze znajdzie tu-
taj szczegolowe rozwigzania
nurtujgcych go probleméw,
na pewno bedzie zawiedzio-
ny. Pragng zwrdcic uwa-
ge zainteresowanych na moz-
liwosci komputera w zakresie
znanym wszystkim, jak: edy-
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towanie, drukowanie tekstow. | szkolnictwa nie wystarcza nie

Scisle] biorac, chodzi o two-
rzenie gazetkl szkolnej. Mys-
le, ze moze ona da¢ uczniom
szansg pozytywnego zaanga-
Zzowania sie w szkole, a w
konsekwencji zapewnié ich
peiniejszy rozwo). Wiasciwie
kazdy komputer nadaje sie do
tego celu, lecz z racji tego, ze
zajmujemy sie¢ w naszym
Magazynie prawie wytacznie
Amiga, na niej skoncentruje-
my naszg uwage. Jestto poza
tym wsréd miodziezy i dzieci
komputer bardzo popularny,
ale o nie odkrytych do konca
mozliwosciach, np. w dzie-
dzinie edyc|l | obrébki tekstu.

Na poczatku cheiatbym po-
wiedzieé, 2e problem wy-
dawania gazetki w szkole nur-
towal mnie od dawna. Zaj-
mowatem sie tym nawel, ale
po wydaniu paru numerow
szkolnego pisma sprawa z
réoznych przyczyn upadia. Mi-
mo to pragng podaé troche

szczegotdw, ktére mogy po- |

moc przyszitym szkolnym “re-
daktorom i wydawcom”.

Przede wszystkim musi-
my dysponowac odpowiednim
sprzetem. Tutaj zaczyna sig
problem. Ostatnie strajki na-
uczycieli dowiodly, ze budzet

szkolng ?

Czy na Amidze mozna
wydawac gazetke

tylko na ptace dla nauczyciell,
ale takze na zakup pomocy
naukowych i ksigzek do bib-
liotek szkoinych. W moim
odczuciu jest to odcigcie dzie-
ciimiodziezy od najnowszych
osiggniet w zakresie techni-
ki i nauk humanistycznych
konca XX wieku. W wielu
szkolach jedynym sprzetem,
ktéry ma coé wspoéinego 2
informalyka, sa stare wy-
stuzone 8-bitowe Spectrumy,
czy tez Commodore C-64 lub
Atari 65 XE, i to czesto w nie
wystarczajace| liczbie, aby
prowadzi¢é sensowne zajecia,

Amiga nalezy do kompu-
terdw wyzsze| generacji, row-
niez pod wzgledem ceny, |
szkot po prostu nie stac na
zakup tak drogiego sprzetu,
Oczywiscig sg czasami wyjat-
ki. Mozna znalez¢ szkoly wy-
posazone w pracownie kom-
puterowe, lecz tak naprawde
to kropla w morzu potrzeb.
Pozostaje wige prywatna inic-
jatywa mtodego czlowieka lub
jego rodzicow bgdZ dziadkow,
aby zakupic wymarzony sprzet.
| tez nie ma sig co tudzi¢,
2e bedzie to oléniewajaca
konfiguracja. Na ogot jest to
sama jednostka centraina,
czyli komputer, meonitor mo-
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GAZETKA SZKOLNA

nochromatyczny lub telewizor
i dodatkowe 512 KB pamiegci,
cowsumie daje 1 MB. Drukar-
ka dla wigkszosci jest juz
luksusowym dodatkiem, nie
mawiac o innych, jak: twardy
dysk, drukarka laserowa, do-
datkowe 2 MB, lub wigecej,
pamigci. Czy warto wigc calg
sprawe zaczynac? Niewatpli-
wie tak, chot trudnosci moga
by¢é powodem wielu porazek i
zniechecenia.

Po dtugim wstepie, ktéry byt
konieczny, aby zrozumiec re-
alia, w jakich wigkszosci z nas
przyjdzie pracowac, przejdz-
my do wskazéwek, ktére mo-
ga poméc w redakejl | wy-
dawaniu pisma. Przede wszy-
stkim potrzebny jest komputer,
czyli Amiga dowolnego typu.
Najczegscie] bedzie to Amiga
500 lub Amiga 600 z 1 MB
lub 2 MB pamigci. Do tego
konieczna jest drukarka, naj-
lepiej S-iglowa. Z popularnych
drukarek warto tu poleci¢
bardzo trwalg i niedrogg dru-
karke Star LC10 lub NX1000.
W zaleznoéci od posiadanych
mozliwosci finansowych moz-
na wybrac¢ dowolny typ dru-
karki, przy czym nalezy sie
tutaj kierowac dostepnymi ste-
rownikami do drukarek, po-
zwalajgeymi na druk w jezyku
polskim, szczegdlnie gdy cho-
dzi o draft lub NLQ. Godne
polecenia sa drivery opra-
cowane przez ks, Jana Piku-
la, ktére mozna nabyé¢ w
redakcji Magazynu AMIGA za
stosunkowo niewielkg odptat-
noscig. Oprdcz sterownikow
na dyskietce znajdujg sie
rowniez polskie litery.

Przechodzgc do oprogra-
mowania, trzeba przyznac, ze
jest jego obecnie sporo i wy-
bér nalezy do uzytkownika.
Wartym polecenia jest pro-
gram ProWrite 3.2 lub inne
wersje. (Rys. 1). Pozwala on
na calkiem przyzwoite redago-
wanie tekstu | wydruk w trybie
tekstowym |ub graficznym. Za-
letg tego programu jest moz-
liwosé importownia réznych
grafik w standardzie iff | wy-
druk ich razem 2z tekstem.
Program ten obstuguje nie tyl-
ko drukarki mozaikowe, lecz
lakze laserowe i atramentowe.

27



Innym programem, ktory
wymaga juz pewnej wiedzy,
jest PageStream. (Rys. 2). Ma
on tg wspanialg zalete, ze
moze postugiwac sie fontami |
grafika, skalowanym| w do-
wolny sposob, co pozwala
osiggnac przyzwoite rezultaty
przy wydruku nawet na 9-
igtowe| drukarce. Zachecam
do kupowania instrukeji do
wyzej wymienionych progra-
mow. Mozna je otrzymac na
wigkszoédci polskich gietd.
Mozna o nie rowniez pylac w
sklepach, gdzie sprzedaje sig
Amigi. Program ten ma dodat-
kowg zalete, ze podobnie
jak omawiany wczesniaj Pro-
Write, moze importowad tekst
w trybie ASCII, co wptywa na
utatwienie przygotowania tek-
stu, gdyz na Amidze 500 je-
dynie z 1 MB pamieci Page-
Stream pracuje dos¢ wolno.

Wspominajgc o edytorach,
pracujacych w trybie ASCII,
powinno sie wymieni¢c CED-a
lub Transcripta, (Rys. 3.) Ten
ostatni jest, prawde méwige,
procesorem tekstu, gdyz po-
zZwala nie tylko na edycje, lecz
réwniez na obrébke tekstu
przez stosowanie kodow ste-
rujgcych programem lub przez
wybér odpowiednich opcji,
dostepnych w rozwijanych
menu, Zaletg tych programéw
jest szybki wydruk w trybie
tekstowym. co szczegdlnie
uwidocznia sie przy zastoso-
waniu drukarek o dobrej gio-
wicy | nie zuzytej lasmie. W
najblizszym czasie postaram
si¢ zamiesci¢ parg konkret-
nych uwag na temat poslugi-
wania sie wymienionymi edy-
torami, dia tych oséb, ktére
maja utrudniony dostep do
zZrodet informacji na temat
wyzej oméwionych progra-
mow.

Sam proces tworzenia ga-
zetki polega na zebraniu arty-
kulow i przepisaniu ich do
pamigci komputera. Najlepiej
to zrobi¢ CED-em |ub Tran-
scriptem, nastgpnie zas za-
pisaé na dysku. Potem trzeba
tekst wydrukowac, np. w draf-
cie, i daé komus, kto dobrze
zna jezyk polski, aby dokonal
oceny | korekty stylistycznej
oraz ortograficzne|. Warto po-
wiedziec, ze ortografia czesto
nie jest zbyt mocna slrong
miodych adeptéw dziennikar-
stwa. W szkole, w ktorej ja
ucze, korekla zajeta sie jedna
z polonistek. | trzeba przy-
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znaé, robita to bardzo dobrze.
Po poprawieniu bledow, na-
niesionych przez korektora,
mamy “surowy lekst”, kléry
nalezy przeniest do ProWri-
te'a lub PageStreama. Jezeli
mamy polskie litery w tych
edytorach, otrzymamy tekst
polski, jezeli zas nie, musimy
postarac sig o takie czcionkl.
Przy korzystaniu z programu
ProWrite nie ma specjainych
trudnosci, gdyz stosuje on
popularne czcionki bitmapo-
we* Mogg by¢ natomiast nie-
wielkie klopoty z PageStrea-
mem, gdyz stosuje on fonty
skalowalne, o czym byta mo-
wa wozesniej, lecz | tutajbaza
czcionek ciggle rosnie. Nie
powinno byEé wigc specijal-
nych probleméw z ich otrzy-
maniem.

Idgc dalej, gdy mamy juz
wczytany tekst, to mozemy
przyjaé rézne techniki mon-
lazu. Mozna caty tekst skta-
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Czy na Rmidze mozna wydawac
gazethy szholng ?

da¢ w samym programie, lecz
jest to troche uciazliwe i
wymaga naprawde duzej ilos-
ciczasu, zwhaszcza gdy posia-
damy komputer o stabej kon-
figuracji. Godne polecenia
jest zastosowanie techniki
montazu tagczonego, ktéry po-
lega na tym, ze: drukujemy
fragmenty nasze| gazetki, wy-
cinamy tekst | naklejamy na
taki sam rodzaj papieru, na
jakim wczesniej drukowalis-
my nasze artykuly. Ktos moze
zadac¢ pytanie, dlaczego ztym
tyle zachodu? Oczywiscie
mozemy wydawaé nasze pis-
mo mato eslelycznie, gdy
nam sie $pieszy, lecz czy o
to chodzi? Pokazana przed
chwilg technika montazu po-
zwala na uniknigcie réznych
“brudéw” przy koplowaniu na-
szej "gazety” na kserografie.

Przedstawiony  powyze|
problem nie jest banalny,
gdyz w dalsze| pracy musimy

posiuzy¢ sig dobrej klasy kse-
rografem, i od tego, jak wy-
konalismy nasza wstlepna pra-
ce, bedzie zalezat koricowy
efekt. Mozna podawad réine
typy kserogratow, lecz naj-
lepiej wejs¢ w uklad z kims,
kto posiada tzw. kseroofset,
pozwalajacy na druk prawie
100 stron na minute. Maszyna
ta ma réwniez dodatkowa
wielka zalete — zawiera tzw.
zoom, czylimozliwos¢ zmiany
formatu kopiowane| strony
bez uszczerbku dla jakosci
wydruku. W swojej praktyce,
korzystajac z pomysiu przed-
stawionego przed chwilg, po-
mniejszatem arkusz formatu
A3 do formatu A4, co w kon-
sekwencji dawato pismo o
formacie zwykiego zeszytu.
Takie potrakiowanie sprawy
ma dodatkowo tg zalete, ze
bardzo pomniejsza koszty wy-
dania jednego numeru ga-
zetki szkoinej.

O jednym chciatbym |esz-
cze wspomnieé. Aby nasze
teksty nie byly monotonne,
powinno sig je ozdobi¢c gra-
fika. Mozemy postuzyé sie
rysunkami czarno-biatymi w
standardzie iff, jako uniwer-
salnym systemie, ktéry po-
zwala przenosi¢ dane, np.
graficzne, migdzy roznymi pro-
gramami. Mozna skorzystac z
rysunkéw zapisanych w in-
nych standardach, lecz tutaj
przydatny bedzie jedynie Pa-
geStream, kléry ma odpo-
wiednie programy sterujgce
do ich zaimportowania,

W zakonczeniu musze szcze-
rze przyznac, ze w sprawie
pisma pelnilem jedynie role
doradcy, ktéry wyjasniat prob-
lemy zwiazane z edycja teks-
tu na komputerze, sposobem-
wydrukowania wiekszego na-
kladu po w miarg atrakcyj-
naj cenie itd. Sama natomiast
praca twércza, a wigc pisanie
tekstow, artykulow, szata gra-
ficzna, dystrybucja to zastuga
wytacznie ucznidw. Ich praca
pozwolita na zrozumienie roli |
przydatnosci zastosowan kom-
putera. Jednoczesnie zache-
cam wszystkich uczniéw do
podejmowania préb wydawa-
nia wiasnego pisma szkol-
nego i nadsytania tych prob
pod adresem redakcji Maga-
zynu AMIGA. Musi jednak byc
speiniony jeden wainy wa-
runek. Ma to by¢ pismo zreda-
gowane | wydrukowane na
Amidze.
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Rafal Wiosna

godnie z obletnicg, zto-

zong w poprzednim nu-

merze, kontynuujemy

przedstawianie ptyt kom-

paktowych z oprogramo-
waniem dia Amigi CDTV. Dyski
CD-ROM dostarczyta nam o-
polska firma COMER, ul, Oles-
ka 10, tel./fax 315-56, 45-052
Opole.

Team Yankee

Jezeli w miodosci podobaty
Ci sig filmy z serii "Czterej
pancerni i pies’, na pewno
polubisz Team Yankee. Gra ta
jest symulacjq dzialah wojen-
nych, prowadzonych za po-
mocg czolgow.

Jako dowodca czterech plu-
tonow czolgow Kkierujesz tak
gr3, aby doprowadzi¢ do zwy-
cigstwa. Milodnicy gier strate-
gicznych na pewno spedza
diugie godziny, a nawel
dni, “rozgryzajgc” ten kompak!
(oczywiscie nie dostownie).
Trojwymiarowa grafika, 25 mo-
2liwyeh scenariuszy bitew oraz
8 réznych rodzajow czolgow
(m. in. M1 Abrams, T72, M2
Bradley | T62) powodujg, ze
mozna rozgrywac nieskoncze-
nie wiele batalii wojennych,
zardwno w dzien, jak i pod
ostong nocy. Ciekawostka:
Team Yankee w wersji CDTV
wykorzystuje stalg nieulotng
pamigé, zawarta w tym kom-
puterze, | przechowuje dane o
jednym z graczy, definiowa-
nych na poczgtku (podobnie
jak w symulatorach lotu, np. F-
19). Gdy wiec ogarmie nas

nastroj wojenny i uruchomimy

Team Yankee, dane z poprzed-
niej sesii z gra beda czekaly.
Pozwala to na rozgrywanie
diugich, parodniowych batalii,
czego na pewno nie omieszka-
jg zrobic stratedzy, zaopatrze-
ni w CDTV. Jednakze inni,
mozna powiedzieé¢ “normalni”,
ludzie, ktérzy nie lubig gier
strategicznych, powinni uwa-
zaé, gdyz gra la jest naprawde
tylko dla wytrwatych...
Wydawca: EMPIRE SIM.
Ocena: 4+

COME CD-ROM Demo

Ta pozycja podobna jest do
“promocy|nego” krazka Pando-
ra's CD, ktéry przedstawlali-
smy w poprzednim numerze.
Jednakze COME CD nie jest
tak atrakcyjny jak Pandora's.
Niestety, jest lo najgorsza z
oferowanych przez firme CO-
MER piyt. Jej zawartos¢ sta-
nowia trzy szuflady (katalogi) z
programami demonstrujacymi
mozliwosci firm: COME (Niem-
cy) i DADC (Austria — pro-
ducent plyt CD). Dodatkowo
czwarta szuffada zawiera opro-
gramowanie dla kompute-
row, pracujgcych pod sysle-
mem MS-DOS.

Niestety, polski odbiorca
przyjmie te pozycje z miesza-
nymi uczuciami, gdyz jest ona
przeznaczona na rynek nie-
mieckojezyczny. Nawe! naj-
lepszy wyklad o Swietle jest
matlo interesujacy, gdy sig nie
zna niemieckiego...

Najciekawszg czescig kom-
paktu sg naprawdg profesjo-
nalnie wykonane moduty mu-
zyczne w czgsci demonstru-
jace]j mozliwosci diwigkowe
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komputera, ale jest ich tylko
kilka, a nie oplaca sip kupowaé
catego kompaktu tylko z ich

powodu. Proponujemy naj-
pierw przekonac sig, czy taka
plyta przyda sig nabywcy
Wydawca: COME
Ocena: 3-

The Hutchinson
Encyclopedia

Ta pozycja jest typowym
przyktadem peilnego wykorzys-
lania pojemosei dysku kompa-
ktowego. THE jest lypowg in-
teraktywng bazg danych z roz-
nych dziedzin zycia. Do wielu
sposrod ok. 25 tys. hasel
dotaczone sg dane graficzne
lub dzwigkowe!

Glowne menu encyklopedii
pozwala nam na wybranie spo-
sobu uzyskiwania informacji.
Spis hasel dziata podobnie jak
w “normalne|" encyklopedii.
Odszukujemy hasta tradycyj-
nie “po literze®, a wiasciwie po
literach, gdyz wpisujac (troche
niewygodnie, bo za pomoca
pilota CDTV, a nie klawiatury)
poczatkowe np. 3 litery hasta,
uzyskujemy ograniczony do
tych liter spis hasel. Tak wigc
po wpisaniu POL, na ekranie
wyswietlg sie hasia: POL POT,
POLAND, POLANSKI, POLA-
RIZED LIGHT itp.

Druga opcja — obrazki —
pozwala obejrzec dane graficz-
ne, zawarte na kompakcie.

Bardzo przydatnym narze-
dziem jest opcja INDEX w
glownym menu. Jest to po
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prostu indeks hasel, ktore znaj-
dujg sie w opisach. Dzigki
niemu mozesz dowiedziec si¢
czegos wiece| 0 zwigzku che-
micznym CH3CONHC6H40H,
nie wiedzgc, ze nazywa sig on
PARACETAMOL...

Czwartg opcjg, ktorg mozna
wybrac w glownym menu, s3
mapy. Ta czes¢ pozwala na
obejrzenie mapy swiata, konty-
nentu czy pafstwa, Niestely,
jak to napisano w instrukeji, w
pierwszym wydaniu THE nie
wszystkie panstwa znajdujg

sig na mapie... Jak mozna sig
domyslié, Polski, jak | reszly
panstw “EE", nle da si¢ wy-
swiethc...

Reszte opcji stanowia: Info,
Help | Off — informacje o

produklach firmy ATTICA, kio-
ra wydala THE, pomoc w uzy-
waniu programu oraz “kultu-
ralne” zakoficzenie pracy z
encyklopedia.

The Hutchinson Encyclope-
dia jest niezbednym produkiem
dla szkdt. Szkoda, ze wydany
jest po angielsku. Edycja ta-
kiego tytulu po polsku moglaby
zrewolucjonizowac “informa-
tyzacje" szkot | wyprzec stabe,
a na pewno nie nadajace sie
do interaktywnego nauczania,
komputery Macintosh czy PC,
kidre s3 promowane w szko-
tach, zastepujac je tanszymi |
prosiszymi w uzyciu Amigami,
Polecamy THE wszystkim na-
szym Czytelnikom!

Wydawca: Attica

Ocena: 5+



Od okoto dwdch lat obi-
ja nam si¢ o uszy i oczy
termin “NoisePacker
format™. Co to jest i do
czego stuzy, wie niewie-
lu uzytkownikéw kom-
puterow.

Maxym/Credo

est to format modulu
noisetrackerowskiego,
poddany specjalnemu
upakowaniu, Powstat on
dia tych koderéw, dla
ktorych kazdy utamek se-
kundy jest na wage =zlota.
Korzysci odniesli takze muzy-
cy, gdyz od tej chwili ich
utwory bylty nie do “wy-
rzniecia” (wolne tlumaczenie
ang. slowa ripping) przez
lamerow. Niestety, kazdy kij
ma dwa kofice, Pokrzywdzeni
zoslali bowiem maniacy mu-
zyki amigowej. kolekcjonerzy
moduléw muzycznych, do kto-
rych grona i ja mam zaszczyt
sle zaliczaé.
Pierwszy raz spotkatem sie
z formatem NoisePackera w
demie Enigma grupy Phe-
nomena. Niestely, rewelacyj-
na muzyka Firefoxa & Tipa
byla potraktowana NoisePa-
ckerem (NP) | pewnie bym
lezat | kwiczat, gdyby nie...
MultiRipper (MR) 3.0. Byl to
pierwszy program dokonujgcy
konwersji z formatu NoisePa-
ckera 2.01 lub 3.0 do Noise-
trackera (NT), Wszystko byto-
by wspaniale, gdyby nie... No
wlasnie — bledy konwersji.
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Pod trackerem (osobiscie u-
zywam Protrackera 2.3) ob-
jawiaty si¢ one duzag liczba
Znakow zapytania, a w naj-
lepszym wypadku naglymi
zmianami glosnosci niekté-
rych sampli. Nastepne kilka
godzin poswiecitem na ana-
lizeg bledow. W artykule
chcialbym podzielic sie z
Czytelnikami Magazynu AMI-
GA moim doswiadczeniem w
tej dziedzinie. Przejdzmy do
rzeczy.

Po plerwsze, nalezy “wy-
rzngc” jakis modul w formacie
NP i poddaé¢ go rekonwersji
(za pomoca MultiRippera). Po
tym zabiegu dysponujemy juz
modutem trackerowskim, kto-
ry tadujemy do odpowied-
niego programu (najlepiej,
aby byl to ktérys z Protrac-
kerow). Nastepnie przestu-
chujemy wszystkie sample.
Prawie zawsze po wybrzmie-
niu sampla (mowa o instrumen-
tach nie zapetionych) slychaé
jeszcze nieprzyjemny pisk.
Problem ten rozwigzujemy,
uzywajgc dwukrotnie funkcji
odwracania sampla (w Pro-
trackerze wybieramy gadzet
BACKWD na trzecim ekranie
Edit Options). Wsigp mamy
zasobg, a poczatki zawsze sg
(wbrew pozorom) najtatwiej-
sze.

Przejdzmy teraz do po-
prawiania ewentualnych bie-
dow w zapisie. Jes! ich kilka,
lecz nie wszystkie muszg
wystapic

1. Jezeli ktoras ze Sciezek
(ang. track) patternu nie za-
czyna sle w oryginale od ja-
kigj§ nuty lub efekiu, to MR
przesuwa jg o jedna pozycje
w dol.

Poprawiamy lo, przesuwa-
jgc zapis na swoje miejsce, a
wigc o jedng pozycje w gore.
W Protrackerze ustawiamy
kursor — nie ten od myszki —
na pierwsze| nucie/efekcie w
lej Sciezce | naciskamy lewy
[Shift] + [Backspace]. Na-
stgpne bledy wymagajg bar-
dzie] obrazowego przedsia-
wienla,

2. Oto fragment oryginal-
nego modutu przed skom-
presowaniem programem NP:

Ten sam fragment po po-
dwojne| konwersji:

3. Oryginat:

Po konwersjach:

Ttaz 1 0451

Jak widac, bigd nr 2 bardzo
tatwo poprawié. Nalezy tylko
usungc znaki zapytania, a w
numerze instrumentu zamie-
ni¢ 5 na 1 (blad ten wystepuje
tylko dla instrumentéw o nu-
merze wigkszym od 10). Jesz-
cze dwlie uwagi dotyczace
tego bledu. Po pierwsze, na-
lezy uwazact z odtwarzaniem
nie poprawionage modutu,
gdyz moze on spowodowatd
zawieszenie programu. Po
drugie, podczas usuwania war-
tosci nuty (tu: znakow za-

pytania) usuwany jest takze
numer instrumentu, wigc na-
lezy go wczesnie] zapamig-
tac.

Blad trzeci jest nieco bar-
dziej skomplikowany. Jezeli
parametr efektu nr 5 znajduje
sie w ostatniej kelumnie, te pe
podwojne| konwersji zostanie
wpisane w kolumng przed-
ostatnig “F", natomiast w os-
tatnig — wynik odejmowa-
nia oryginalnej wartosci pa-
rametru od liczby 10 hex (16
dec). Poprawiamy to, usuwa-
jac liczbe F, a nastepnie ode|-
mujgc od 10 hex (16 dec)
warlos¢ parametru z ostatniej
kolumny. Wynik tej operaciji
wpisujemy oczywiscie do os-
tatniej kolumny pamietajac,
2e clagle operujemy na licz-
bach szesnastkowych.

Ostatni blad jest banalny w
porownaniu z poprzednim.
Liczbe z ostatnie] kolumny
przepisujemy do przedostat-
niej (dotyczy to tylko efektu nr
5111).

Ten sposdb postepowania
jest wiasciwy dla kazdego
modulu, ktory zostal rozpo-
znany przez MR 3.0 jako
NoisePacker Module. Mo-
duly w tym formacie mozna
znalez¢ na dyskach muzycz-
nych, np. Crystal Sym-
phonies | | Il, demach, np.
Voyage grupy Razor 1911,
i innych produktach sceny
amigowskiej, tak polskiej,
jak | zagraniczne|.

Dobrneliémy do kofca arty-
kutu. Mnie pozostato tylko
zyczyt wszystkim wielbicie-
lom muzyki cierpliwosci (a
bedzie ona potrzebna) oraz
wielu milych godzin, spe-
dzonych z MultiRipperem,
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JAK SIE OGLASZAC
W MAGAZYNIE AMIGA?

Ogtoszenia drobne

Ogtoszenia drobne ukazuja sie na specjal-
nych stronach w standardowej postaci — po
dwanascie na stronie. Cena jednego oglosze-
nia wynosi 350 tys. ztotych plus 22% podatku
VAT. Chcac opublikowac tego typu ogtosze-
nie, nalezy dokona¢ wptaty na konto Wy-
dawnictwa (IX Oddziat PKO BP w Warszawie
r-k 1589-318121-136, nazwa rachunku: LU-
PUS Sp. z 0.0. Warszawa, ul. Stepifiska 22/
30), a nastepnie dotaczyt kople przekazu do

kartki z ogloszeniem skladajacym sie z
naglowka (np. nazwa firmy albo nazwa
produktu) o dlugosci nie przekraczajgcej 15
znakbw oraz tresci nie przekraczajacej 450
znakéw — | catoS¢ wystac pocztg do redakcejl.
Rzecz jasna zatatwi¢ calg sprawe i zaplacic¢
mozna takze na miejscu, w redakcji. Uwaga:
nie bedg przyjmowane ogloszania drobne w
formie do reprodukcji — ani w caloéci, ani w
czedcl (np. znaki firmowe).

DLA TWOJEJ AMIGI

Najlepsze | najtansze pro-
gramy shareware i public
domain. Ponad 1200 MB
gier, dem, muzyki, grafiki
i programow uzytkowych.

M.in. serie:

Fred Fish dyski - 1-760
Scope dyski 1-220
JAM dyski 1-10
Tajfun dyski 171-180
Kazdy dysk - 20 tys. zi.

OFERTA

Nowo otwarta hurtownia dys-

| kietek komputerowych zapra-

szadowspdipracy sklapy i firmy
komputerowe.

Polecamy dyskietki renomo-
wanych firm Basf, SKC, Ma-
xell, Fuji, Microfloppy, Preci-
sion oraz dyskietki Noname.
Zapewniamy cigglo$c dostaw,
dogodne warunki wspdipracy.
Prowadzimy tez sprzedaz

wysylkows (pocztg, PKP z od-

| JEDYNA OKAZJA!!
OPISY DO PROGRAMOW
| UZYTKOWYCH m. in. REAL
| 30 2.0, IMAGINE, MORPH
| PLUS CINEMORPH, IMAGE
| MASTER, ADPRO, IMAGE FX
| INNE NA KOMPUTERY AMI-
‘ GA 500 - 4000
A TAKZE NAJNOWSZE GRY
| | PROGRAMY UZYTKOWE
| WYSYLKA NA CALY KRAJ
| KATALOG GRATIS POPRZE-
SLANIUKOPERTY + ZNACZ-
|
|

Katalog - 15 tys. 2. biorem w waszym miescie) KA LUB DYSKIETKI
{plus koszty przesyiki) | “TREND”
| PPHU “DYSKHURT" u-f;ﬁ; Whcrid _D
Grzegorz Laskawski | ul. Sienkiewicza B5/87 pok. 719 rzbicki
| Warszawska 159/149 : 90-057 t6d2 ul. Budziszyriska 112/28
| 25.547 Kielce lol. (0-42) 36-56-00 wew. 203 54-436 Wroclaw
| tel, (0-41) 325-809 | fax (0-42) 15-03-62 tel. (071) 57-71-23
COMPUTER AMIGA
SERVICE S.C. SERWIS Pﬁmﬁg& zggr
KOMPUTEROW A
POLECA SZYBKIE NAPRAWY: IBM, Amiga, Commodore, WSZYSTKIE NOWOSCI
- AMIGA, COMMODORE, IBM Atari, Spektrum, Timex WYSYLKA NA CALY KRAJ
i i Ll it o HEALEI;ASg;Em(?WIEN
ROZBUDOWY SPRZETOWE: 3 "
- KICKSTART ROM's HOMECOMP KATALOG GRATIS
; 2;“‘.3.,?.‘,33; . 3}: P.H.U. PO PRZESLANIU
KOPERTY 4+ ZNACZKA
- MODULY FIRMY GVP
02-620 W-wa, ZA 4000 zt
ZAPRASZAMY CODZIENNIE ul. Pulawska 102
9-16 czynny 11.00-19.00, SZYBKO, TANIO OFERUJE:
SOBOTY tel. 44 87 89
10-13 K. ZYGMUNT
30-415 KRAKOW ZAPRASZAMY Owocowa 4/9
WADOWICKA 10 pokdj 9 40-158 Katowice
tel, (0-12) 67-28-12 tel. 588-733
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REKLAMA

Micro-Luc

40-008 KATOWICE
ul. Wodna 1/4
tel. (0-32) 538-503
w sprzedazy akcesoria do
AMIGI:
sampiler (100KHz)
video digitizer
spiter RGB
0.5 MB RAM
2.0 MB RAM
TURBO systam
MIDI interface
KickStart 1.3
KickStarl 2.04
BootSelector DFO: - DF3:
BACKUP system
4.0 MB RAM dla A1200
Prowadzimy sprzedaz
wysylkowg
Szczegbtowe informacje?
ZADZWON

SPRZEDAZ

oprogramowania na Amige

| W ofertaprawie 5000 dyskietek

KOMPUTRONIK

W najswiezsze nowosci

M oprogramowanie do wszys-
tkich typéw komputera Ami-
ga

M co pigly program gratis

B mozliwosé wymiany pro-
gramow

Blizsze informacje (po przesta-
niu dyskietki na katalog + zna-
czek za 2500 zi) pod adresem:

S. Kajdan
ul. Markiefki 33/32
40-213 Kalowice

S.C.
POLECA SZYBKIE NAPRAWY:
- AMIGA COMMODORE, IBM
- ZASILACZY , MONITOROW

ROZBUDOWY SPRZETOWE:
- KICKSTART ROM'S

- HAED DISC AT BUS

- EXTRAMOS5-8Mb

- MODULY FIRMY GVP

ZAPRASZAMY
CODZIENNIE 8-18,
SOBOTY 10-13

25-520 KIELCE

ul. POCIESZKI 17 1p.
tel. (0-41) 46-546
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tary, ale ciagle niezty...

SONIX 2.0

Nie wszyscy uwielbiajg sposob wprowadzania nut
do komputera zaproponowany przez autorow pro-
graméw z serii tracker. Wprawdzie jest to w tej
chwili sposob najpopularniejszy, ale jestem pe-
wien, ze istniejg uzytkownicy Amigi, ktory chcieliby
korzystacz metody tradycyjnej. Takie programy dla
Amigi takze istnieja. Jednym z nich jest Sonix
napisany przez programistow z mato znanej firmy
Everyware, a rozprowadzany przez o wiele bar-
dziej znang — Aegis.

Marak Pampuch

imo ze jeslem Swia-

dom licznych brakow

Sonixa w stosunku

do innych progra-

mow  muzycznych,
postanowilem go opisac. Za-
decydowata o tym dostep-
nosc i prostota obstugi pro-
gramu, co nie jest bez zna-
czenia, zwilaszcza dla je-
go poczagtkujgcych uzytkow-
nikéw. Jak zwykle sprobuje-
my coé 2robié za pomoca
opisywanego programu. Tym
razem bedzie 1o wyjalkowo
oryginalny utwar muzyczny
o nazwie “Wlaz! kotek na
ptotek".

Po zaladowaniu ukazuje sig
plansza z informacia o au-
torach i wolnej aktualnie pa-
migci. Kliknij OK, aby przejsc
do programu. W gtéwnym
menu masz tylko jedng grupe

rozkazow: SCREENS (ekra-
ny) z opcjami:

B SCORE (wynik),

B KEYBOARD (klawiatura),
B INSTRUMENTS (instrumen-
ty).

Pozoslate menu bedy sie
ukazywaty w zaleznosci od
tego, na ktérym z tych trzech
ekrandw aklualnie sig znaj-
dziesz.

Teraz czas na nasza melo-
dyjke.

Najpierw ustawimy instru-
menty. W tym celu wybieramy
opcje INSTRUMENTS z grupy
PROJECT. Mozemy samao-
dzielnie zaprojektowaé brzmie-
nie instrumentu. Na poczatek
jednak skorzystamy z goto-
wego instrumentu, jaki jest na
dysku. W tym celu z grupy
PROJECT (tym razem jest to
druga grupa na listwie ty-
tutowej) wybieramy LOAD. W
gornej ramce wpisujemy na-
zwe sciezki (domysinie przy-

Speed Sync Delay

:!f

-
am

Volume Tempo Transpose Tune

oiJlJUI'-!HHHIS

;E z ﬁ ﬁ.@mm

jety jest katalog INSTRU-
MENTS z dysku, z klorego fa-
dowalismy Sonixa). Program
przyjmuje kazdy instrument,
takze i instrumenty z trac-
keréw czy samplowane wia-
snorecznie. Starsze wersje
Sonixa wymagajg jednak, aby
kazdy zbior z instrumentem
mial rozszerzenie ".ss”. W
razie potrzeby nalezy zatem
dodac je (na przykiad za po-
moca opgji RENAME z Disk
Mastera). LOOK powoduje
ponowne przeczytanie poda-
nego Sciezka katalogu, LOAD
— fadowanie wybranego In-
strumentu, CANCEL — wyj-
$cie z opcji tadowania. Nazwy
instrumentu w ramce przewi-
jamy, klikajac na strzatke
wskazujaca kierunek, w kto-
rym chcemy przewingé kata-
log.

Po zatadowaniu powrécimy
do edylora diwieku

Daje nam on calkiem niezle
mozliwosci znecania sig nad
dzwigkiem. Ma dwa ekrany
pokazujgce sie w zaleznosel
od tego, czy w pamigci znaj-
duje sie aktualnie instrument
“naturainy” (np. organy), czy
elektroniczny. W pierwszym
przypadku obok wystepujace|
za kazdym razem grupy

SCREEN — w menu mamy
dwie dalsze grupy.

8 PROJECT — identyczna
jak w przypadku ekranu
SCREEN (z tym 2ze opcje
dyskowe w lym menu odno-
s2g sie do instrumentéw) oraz
DEVELOPMENT pozwalajg-
ca na ustawienie parametrow
dzwigku (za pomoca typo-
wych dla Sonixa pionowych
beleczek) — takich jak:

W sita gtosu (VOLUME) oraz
trzech parametrow wibracji:
W VIBRATO SPEED (szyb-
kos¢ wibracji),

B VIBRATO DEPTH (giebo-
kosé modulac)i),

N VIBRATO DELAY (odstep
czasowy pomigdzy kolejnymi
modulacjami).

Mozesz ustawic (przez SET
DEFAULT) wybrane przez
Ciebie parametry jako do-
mysine. UWAGA: opcja ta
automatycznie dokonuje za-
pisu na dysku w zbiorze o
nazwie danego instrumentu.

Jesli ukaze Ci sig¢ ekran
instrumentu “elektronicznego”,
o réwniez masz znane Ci
SCREEN | PROJECT z dwie-
ma dodatkowymi opcjami:

W WAVEFORM (ksztalt fall
dZwiekowe]) pozwalajacy na
wybor spomigdzy:

[cHafosa|  [r#afota]ats

[cHalota] [rhalota]

[ca|pa|Ea|ra|e3|as|sa]ce|pa]a]ra]cs]

[csz]otz|

a2l

|cia[osaf

c2|v2]e2[r2] 62| a2]52] ca[nses

B
AVHRTTARIINRH R TANLAH AR Y
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W SQUARE (prostokatna),

W SINE (zwykta — sinusoi- |

dalna),
B TRIANGLE (pitoksztaltna),
B RAMP UP (wznoszgca sig),

| RAMP DOWN (opadaja-
ca),
B Opcja SOUND IN po-

zwala wezytacé digitalizowany
dZwigk, o ile masz digitalizer
dzwigkowy (sampler), i pod-
da¢ go dalszej obrobce — z
mozliwoscig zapisu na dysku
jako instrument Sonixa.
Przykiadem jest prezentowa-
ny na rysunku instrument o
nazwie Female.

Edytor instrumentu “elek-
tronicznego” zawiera takze
caly szereg przydalnych ga-
dzetow. Za ich pomocg mo-
zesz regulowacd:

B AMPLITUDE (amplituda)
— wigczanie | wylgczanie
(ON/OFF). Jesli wiaczysz le
opcje, wowczas mozesz u-
stawié moc modulacji (VO-
LUME) oraz za pomoca pio-
nowych belek — |ej obwiednig
(LFO).

W FILTER (filtr) — pozwala
ustawic:

— czgstolliwosé obeinania
(FREQ),

— obwiednig¢ (LFO),

— rodzaj filtru (gornoprze-
pustowy, pasmowy, dolno-
przepustowy).

B LFO (regulacja ksztattu ob-
wiedni) — moze by¢ wigczona
lub wylaczona (ON/OFF). Je-
§li opcja jest wlaczona, to
ustawisz za jej pomoca szyb-
kosé (SPEED) | odstep cza-
sowy pomigdzy modulacjami
{(DELAY).

B FREQ (modulacja czegsto-
tliwosciowa) — daje mozli-
wos¢ ustawienia obwiedni
(LFO) i przelotu (PORT).

W PHASE (faza modulacji) —
pozwala zmienit: pred-
kos¢ (SPEED) | gtebokosé
(DEPTH) fazy

B WAVE (fala) umozliwia Ci
obejrzenie na rysunku w pra-
wym gornym rogu ksztattu fali
drugiej (2ND) lub Irzeciej
(3RAD), mozesz tez regulowac
amplitude dzwieku (AMT)

B OSCILLATOR — ustawia
diwigk “czysty” (bez czeg-
stotliwosci harmonicznych).
B LFO — tu nie stuzy do
regulacji, a pokazuje ksztait
fali diwiekowe| o parame-
trach, jakie sg aktualnie u-
stawione,

B ENVELOPE GENERATOR
— pozwala na ustawienie za
pomoca pionowych belek
czterech parametrow obwied-
ni (tu: LEVELS: 1 — czas
nabrzmiewania dzwigku, 2 —
czas trwania dZwigku, 3 —
czas wybrzmiewania, 4 —sila
gtosu) oraz czterech “nakia-
dek” (RATES), kiére ma-
ja stwarzac ziudzenie efekiu
Halla, ale nie dosluchalem sig
tego efektu w zadnym z moz-
liwyeh ustawien.

Sonix 2.0 daje takze mo-
Zliwos¢ wprowadzenia Instru-
mentu za pomocg interfejsu
MIDL

Wpisujemy nutki

Po ustawieniu odpowied-
niego instrumentu mozemy
przejé¢ do wiasciwej roboty.
W zwigzku z powyzszym bie-
rzemy pierwszy lepszy zeszylt
z nutami. Najlepszy efekl
uzyskamy, jesli bedzie to u-
twor kilkugtosowy.

Jesli nie masz przed ocza-
mi podwoine| pieciolinii, wow-
czas wybierz opcje SCORE z
menu PROJECT. Na ekranie
tym znajdujg sie grupy rozka-
20w

PROJECT z opcjami:

B NEW — zamazuje wpisane
nutki i ustawione instrumenty,
B LOAD — faduje gotowe
Zbiory z muzykg napisang
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Sonixem. Mozesz ladowac
zbiory z innej dyskietki lub
innej stacji, ale tylko zapisane
w formacie IFF/SMUS. Spo-
sob tadowania (z oknem “ka-
talogowym”) jest identyczny
jak w wiekszosci programow.
B DELETE, SAVE | SAVE AS
— znaczenie tych opcji zda-
zytes juz chyba poznaé przy
czylaniu opiséw innych pro-
gramow
W REVERT — usuwa wszysl-
kie Twoje zmiany (jesii pi-
sates coé sam, zmaze to, jesli
dokonates zmian na zbiorze
weczytanym z dysku — przy-
wroci mu stan, jaki byt tuz po
zaladowaniu).
B QUIT — wyjscie z pro-
gramu z wczesnie|szym po-
twierdzeniem tej decyzji.
Grupa EDIT pozwala na
edycje zapisu nutowego. U-
WAGA: Rozkazy z tej grupy
dziatajg tylko wtedy, jesli
wczesniej wybierzemy zna-
czek "I" z menu rysunkowego.
Opcje w grupie to:
B CUT — wycina oznaczony
fragment z zapisu nutowego.
Zakres do usuniecia marku-
jasz, umieszczajgc myszg wy-
brany znaczek na poczatku i
konicu fragmentu | naciskajac
lewy klawisz myszki. Ozna-
czony blok zmieni sig na
negatyw.
B COPY — kopiuje oznaczo-
ny fragment zapisu w dowolne
puste miejsce.
B PASTE — dokleja ozna-
czony fragment na koncu za-
pisu. Aby cos dokleic, oznacz
potrzebny fragment, ustaw
znak “I" na Kkoficu zapisu,
nacisnij lewy klawisz myszki i
wybierz opcje PASTE.
B CLEAR — zamazuje ozna-
czony fragment. W odréz-
nieniu od CUT nie “dosuwa"
dalszego zapisu.
B PLAY — odtwarza ozna-
czony fragment.

Channel !

111

Octave hetn- otfset Volune

Velocity

SOFTWARE.

B e e e S o e S R S At Prme oo Y

B OCTAVE UP — podnosi o
oktawe brzmienie oznaczo-
nego fragmentu.

m OCTAVE DOWN - obniza
brzmienie.

B Mozesz tez podnies¢ (SE-
MITONE UP) lub obnizy& (SE-
MITONE DOWN) brzmienie
nut oznaczonego fragmentu o
pét tonu.

Grupa OPTIONS daje moz-
liwosci:

W SIGNATURES — zmiana
ustalonego wczesnie] metrum
(licznik w zakresie 1-9, mia-
nownik 2, 4 lub 8) oraz tona-
cji. Wszystkie wpisane do-
tad nuty zostang w razie po-
trzeby odpowiednio “okrzy-
zykowanae”, takty zas dosto-
sowane do nowego metrum.
B MIX DOWN — pozwala
ustawic glosnos¢ brzmie-
nia poszczegdlnych kanalow
dzwigkowych programu (jest
ich 8 oznaczonych literami A-
H). Domysinie wszystkie u-
stawione sa na maksimum.
Ustaw wskaZnik myszy na
pionowg ramke oznacza-
jaca gtos$nosé kanatu, kiory
checesz zmleni¢ | przesuwajac
mysz przy nacisniglym lewym
klawiszu myszki, zmniejsz gto-
s$nosc w kanale. Gdy ustawisz
wlasciwg wartose, pusc lewy
klawisz myszki.

Skoro wiemy juz, co wszyst-
ko oznacza — przepisuje-
my po prostu nuly zapisane
wczesniej na papierze. Rzecz
jasna, jesli Twoje zapedy
tworcze wykraczaja poza prze-
pisywanie — mozesz pobawic
sie we wprowadzenie wiasne|
melodii,

Przy wpisywaniu wykorzys-
tamy symbole, ktére, oprocz
dwach pieciolinii, znajdujg sie
na tym ekranie. Pigciolinie
opatrzone sg kluczami wiolino-
wym | basowym oraz metrum
4/4 | kreska taktowa opatrzo-
na numerem 1. Pod tymi pie-

oy

Bender Hheel



cioliniami znajduja sie rysunki
nut, pauz | innych symboli
zapisu muzycznego (krzyzyk,
bemol i kasownik). Dia “nie-
muzycznych” wyjasniam, ze
krzyzyk podwyzsza nute o pot
tonu, bemaol cbniza o pol tonu,
kasownik za$s likwiduje dzia-
fanie tych znakow. Krzyzyk
| bemol znajdujgce sig przy
kluczu wiolinowym (przed
pierwsza nutg) dziatajg na
caly utwdr, krzyzyk (bemol)
przy nucie — do kofica taktu.
Oprécz tego zobaczysz trzy
symbole nie spotykane w ty-
powym zapisie muzycznym:
B “Oléwek" — choé ma ksztalt
otéwka jest to... gumka stu-
zgca do wymazywania poje-
dynczych nut, pauz itp. z
zapisu, jaki masz na ekranie
(element przeznaczony do
wymazania trzeba wskazaé
gumka, a nastgpnie nacisngé
lewy klawisz myszki).

W Znak “I" konieczny do pra-
cy z menu EDIT.

W Trgbka — stuzy do au-
tomatycznego doladowywa-
nia instrumentéw 2z dysku
podczas wykonywania muzy-

SOFTWARE

ki. Umieszczasz jg nad goérng

pleciolinia, w miejscu, w ki6-
rym ma nastgpi¢ zmiana in-
strumentu. UWAGA: W miej-

scu umieszczenia trgbki nie |

moze znajdowaé sig Zzaden
inny element zapisu muzycz-
nego. Kazda z liter nad trabkg
oznacza pierwszg literg na-
zwy zbioru z instrumentem,
jaki ma byé dotadowany
(w przypadku instrumentow
stworzonych “niefabrycznie”,
np. przez Ciebie — zamiast
litery pojawia sig "*"). Dwu-
krotne naciénigcie lewego kla-
wisza myszki, w momencie
gdy wskaznik znajduje sie na
symbolu trgbki, spowoduje
ukazanie sig planszy do ta-
dowania instrumentow.

W Pod symbolami znajduje
sig poprzeczka stuzaca do
przesuwania zapisu muzycz-
nego na ekranie na zasadach
takich, jak przy kazdym oknie.
W Nizej po lewej stronie dwa
prostokaciki oznaczone rzym-
skimi cyframi | | Il pokazujg,
ktéra grupa czterech kanatéw
programu znajduje sie aktu-
alnie na ekranie.

Po prawej stronie u dolu
ekranu znajdujg sie cztery
prostokaciki oznaczone lite-
rami A-D (lub E-H, jesli usta-
wiona jest |l grupa kanatow).
Na ekranie widoczne s3 nuty
tylko z tego kanatu, kiory jest
wybrany myszg (prostokaty

34

oznaczajgce wybrane kanaty
sg zaciemnione). Wbrew po-
zorom, wprowadzanie nut na
pigciolinig nie jest takie latwe,
Najpierw wybierz | grupe ka-
natdéw i kanat A (wprowadze-
nie nuty przy liczbie wy-
branych kanalow wigksze| niz
1 jest niemozliwe). Z kolel
ustaw wskaznik na nutg (sym-
bol) o potrzebne| Ci wartosci,
umiest jg na pieciolinii w
wybranym miejscu (prawid-
towos¢ ustawienia kontroluj
przez obserwacje opisu nuty
nad kluczem wiolinowym) i
naciénij lewy klawisz myszki.
Jezeli uzyjesz nuty o wiel-
kosci zbyt duzej w stosunku
do wybranego metrum, zosta-
nie automatycznie wyrzucona
poza takt lub podzielona na
dwie mniejsze wartosci ryl-
miczne polaczone fukiem tak,
aby wszystko "gralo”.

Aby wprowadzi¢ kolejny
“glos”, musisz zmieni¢ kanat
(myszg). W tym momencie
dotychczasowy zapis zniknie,
Nie martw si@ — znikl tylko z
ekranu, w pamigci zostaje
nadal, o czym przekonasz sig,
gdy po wprowadzeniu wszys-
tkich “glosow” na oddziel-
nych kanalach uaktywniasz je
wszystkie (wtedy juz bedzie
mozna). Moim zdaniem za-
réwno brak kontroli diwie-
kowe| nad wprowadzong nu-
tg, jak i wprowadzanie poszcze-
golinych glosow “w clemno” —
jest bardzo powazng wadg
programu. Przeciez mozna
byto oznaczyé poszczegoine
glosy kolorami (jak np. w
Deluxe Music Construction
Set). Nie jest to zreszig jedy-
na wada programu, W poréw-
naniu np. ze znanym z C64
Music Shopem zauwazysz:
brak nieklérych elementow

zapisu muzycznego (wolly, |

powtdrzenia, synkopy), brak
przesuwania sig zapisu pod-
czas odiwarzania czy brak
mozliwosci wydruku gotowe-
go zapisu na drukarce. Jesli
jestes fanatykiem drukowania
nut — mozesz w tym celu
zakupié program Dr T's Copy-
ist (podobno doskonaly, ale z
kolei bez mozliwosci odtwa-
rzania) za jedyne 480 § (wat-
pie, aby jakikolwiek pirat zain-
westowal w taki, raczej mato
popularny, towar). Biedniej-
szym pozostaje Deluxe Music
Construction Set, ktéry ma
mozliwosé wydruku — jednak
jego obsluga jest bardzo skom-
plikowana (oryginalna in-
strukcja liczy ponad 200 stron,

a i tak wszystkiego tam nie
ma). Przypuszczam, Ze nie-
che¢ do usunigcia opisanych
wad oraz pojawienie sig tra-
ckerow zadecydowato o
kresie kariery Sonixa. Sg jed-
nak jego fanatycy, twierdzg-
¢y, ze jak sig nie ma, co sie
lubi, to trzeba sig meczyc z
tym, co sig¢ ma,

Sgdze, ze sg to informacje
wystarczajace do prawidio-
wego wpisania nut.

Po napisaniu za pomoca
nut calej melodii wystarczy jg
zapisa¢ na dysk. Zapewne
teraz chciatby$ ustyszec e-
fekty swojej pracy. W tym ce-
lu musisz poznaé pozostale
symbole na ekranie:

B Trzy pionowe belki na le-
we| dolne] stronie ekranu
zmieniajg gtosnoéé (VOLU-
ME) oraz umozliwiaja prze-
niesienie wszystkich dzwie-
kdéw utworu (mozna tez zrobi¢
10 w trakcie odtwarzania) o
kilka tonéw w gére lub w dol
(TRANSPOSE).

W Mozesz tez dostrajaé do-
ktadnie] — przez zmiang wy-
sokosci diwigku plynnie w
obrebie jednego tonu (TUNE).

Na dole w srodku masz trzy
prostokaty:

B PLAY (odtwarzanie utwo-
ru),

B STOP (zatrzymanie gry),
B REPEAT (wielokrotne od-
tworzenie).

Wybierasz za pomocg my-
szy. Mozna takze utwor stwo-
rzony Sonixem odtworzyé za
pomoca trackera lub odiwa-
rzacza (player), ale tylko ta-
kiego, ktéry “rozumie” format
IFF/SMUS, w nim bowiem sg
zapisane wyniki pracy So-
nixa.

Jasli dysponujesz drukarkg
| chcesz uwieczni¢ swoje
dzielo na papierze — nalezy

| uzyé¢ opcji PRINT z grupy

PROJECT na ekranie SCO-
RE. Zostaniesz zapytany o to,
czy drukarka ma zatrzymy-
wat sie po zadrukowaniu ca-
tej kartki, czy tez nie (program
pisany byt w czasach, gdy w
czujniki papleru bylo wypo-
sazonych tylko kilka najdroz-
szych drukarek).

Program ma jeszcze jeden
udajgcy klawiature ekran, o
nazwie KEYBOARD.

Na ekranie tym précz glow-
nego menu SCREENS (ktore
pozwala zmieni¢ ekrany) na
listwie jest tylko jedna grupa
KEYBOARD z opcjami:

B INSTRUMENT — pozwala
na tadowanie z dysku za-

pisanych tam zbioréw z in-
strumentami. Po wyborze tej
opcji ukaze sig okno Kkata-
logowe, podobnie jak w opcji
LOAD z menu PROJECT.
tadujesz tez identycznie, ale
UWAGA: przy tadowaniu in-
strumentéw stacja dyskdw nie
przestaje pracowac. Nie prze-
jmuj sig tym i wybierz myszg
LOAD zaraz po oznaczeniu
nazwy zbioru z potrzebnym Ci
instrumentem.

B VOLUME — reguluje glos-
nosé odtwarzania.

B FACTOR — reguluje od-
stgp czasowy pomiedzy na-
cisnigciem klawisza a uzys-
kaniam dzwigku.

Ekran KEYBOARD na po-
przeczce tylutowe] ma nazwe
iwersjg programu oraz nazwe
aktualnie zaladowanego In-
strumentu. Ponizej znajduje
sig rysunek klawiatury Amigi.
tyle ze dziwnie opisanej. Kaz-
demu (prawie) klawiszowi
przypisany jest dZwigk, |aki
wyda Amiga po nacisnigciu
lego klawisza.

UWAGA: klawiatura jest
“stereo” tzn. klawisze “od-
twarzane” sg na przemian z
lewego bgdz z prawego ka-
natu Amigi. Oblozenie kiawi-
sza mozesz dowolnie zmie-
niaé. W tym celu wybierz
myszg klawisz, ktérego zna-
czenie cheesz zmienié (moze
by¢ opisany lub nie), Na kla-
wiaturze fortepianowe] (po-
nizej) wybierz klawisz, ktdre-
mu odpowiada dZwiek, jaki
checesz podiozyé pod klawisz
Amigi. Na rysunku klawi-
sza Amigi ukaze sig nazwa
dZwieku, i to wszystko. Aby
tylko zlikwidowac “oblozenie”
klawisza, zamiast na “forte-
pian” ustaw wskaznik na do-
wolny pusty klawisz i naciéni)
lewy klawisz myszki.

UWAGA: Klawiatura gra
“takim instrumentem”, jaki
jest aktuainie w pamieci.

Reasumujgc: Sonix jest
wprawdzie programem prze-
starzatym, a niektérym, zwila-
szcza poczatkujgcym, moze
wydac sie niedoskonaty | trud-
niejszy w obsludze niz trac-
kery. Jednak dla oséb, ktérym
muzyka nie kojarzy sig z pat-
ternami | ciggiem cyfr typu
F#2, jest dos¢ rozsadnym
rozwigzaniem (na wyprzeda-
2ach w Niemczech mozna go
dostaé nawet za 10 DM).
Ponadto “chodzi® na wszy-
| stkich Amigach (lacznie 2z
| A1200).
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ENTER to ilustrowany, populamny, wyso-
konakladowy miesi¢cznik poswigcony
technice mikrokomputerowej i jej zasto-
sowaniom. Magazyn ENTER adresowany jest
do uzytkownikéw réznych komputendw, w
szczegOlnodci: Atan ST, Commodore Amiga,
IBM PC, Macintosh. Takze osoby nie
posiadajgee komputera, a zainteresowane tg
technikg znajdq w miesigczniku wicle
ciekawych materialéw. ENTER jest bogato
ilustrowany i wydawany na wysokim
poziomie edytorskim. Na szczegdlng uwage
zastugujq trzy rubryki pisma:

& RAPORT - w kazdym numerze pu-
blikowany jest test porownawczy sprzgtu
lub oprogramowania (np. drukarki, 386-
ki, skanery. arkusze kalkulacyjne) dajacy
czytelnikowi wszechstronng wiedze o
oferowanych na rynku produktach;
LABORATORIUM - nieodlgczng
czgscig miesigeznika sq testy sprzgtu i
oprogramowania publikowane w kaz-
dym numerze;

KONSYLIUM - rzecz w polskiej prasie
komputerowej dotychezas nie spotykana,
czyli porady w formie pytari czytelnikow
i zwigzlych, precyzyjnych odpowiedzi
ckspertow (kilka - kilkanascie pytai w
Jednym numerze).

Cena kioskowa: 19.000 zi

W prenumeracie taniej: za 6 numerdw
105.000 21, za 12 numerdéw 200,000 zl,
wysylka poczig gratis!

PCkurier to informacyjny dwutygodnik (26
wydafi rocznie) przeznaczony dla uiyt-
kownikéw komputeréw osobistych, Sklada
sig nani kilka blokdw:

¢ Notes, czyli zwigzle notki o wyda-
rzeniach, Kidre mialy miejsce, oraz
takich, ki6re dopiero nastapia;

¢  PCinfo, czyli krétkie informacje o
sprzgcie, oprogramowaniu i rynku
mikrokomputerowym;

¢ PCmemo - rozbudowane informacje
programow i sprzgiu;

¢ znajdujaca sig zawsze na rozkladéwee
rubryka Pro memoria, w ktdrej publi-
kowane sg w formie zestawien, tabel itp.
funkcje programéw, poréwnania réz-
nych kart, dyskéw itd, slowem infor-
macje, ktére nawet je§li nie sg w danym
momencie potrzebne, to warto zacho-
waé;

¢ Dlapraktykéw, czyli rubrykaz réznymi
sztuczkami i rozwigqzaniami naj-
rézniejszych problemdow;

* iwreszcie: Gielda, czyli setki drobnych
(gratisowych) ogloszed - Kupig,
Sprzedam, Zamieni¢, Dam pracg,
Szukam pracy.

¢  PCkurier ukazuje si¢ od 1989 roku.

¢ Cena kioskowa: 9.000 zi.

¢ W prenumeracie taniej: roczna (26

numeréw) 210 tys. zi, pélroczna (13
wydari) 110 tys. zL. Wysyltka poczty
gratis!

Magazyn AMIGA twoilustrowany miesigeznik
przeznaczony dlauzytkownikéw komputeréw
Commodore Amiga — zaréwno dla tych
poczqtkujgeych, jak i dla zaawansowanych,
zaréwno dla interesujycych si¢ opro-
gramowaniem, jak i tajnikami sprzgtu, Czgéc
artykulow jest tlumaczeniem z najpo-
pularnigjszego na rynku niemieckim mie-
sigeznika “AMIGA Magazin™,

Wérdd statych rubryk czytelnicy znajdgm.in.:

@ AMIGA Play — opisy i oceny kilkunastu
gier (nowoéci, ale takze ulubionych
“klasykdw™).

@ Public Domain — opisy dyskietek
najpopularniejszej biblioteki oprogra-
mowaniaPublic Domain— dyskietki Fisha.

2 Kuferck AMIGI, czyli Tips&Trics.

@ Testy sprzetu i oprogramowania.

0 Wszysikie te rzeczy znajda Paristwo na 80
barwnych stronach miesigcznika.

@ Cena kioskowa: 25,000 zt,
@ W prenumeracie:

za 6 numerdw — 120.000 21,
za 12 numerdw — 240,000 zl.

@ Wysylka poczta gratis!

LILUPUS

ZASADY PRENUMERATY

1. Prenumerata przyjmowana jest na takg liczbg numerdw jaka zostata przez Paristwo
zaznaczona na kuponie.
2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu kuponu przez
WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE Wydawnictwo,
00-739 Warszawa, ul. Stepiriska 22/30 3 Prenumeratg mozna takze oplacic w siedzibie Wydawnictwa
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 4. Wszelkie watpliwosci mozna wyjasnic telefonicznie (0-22) 410031 w. 154
fax 410374 (10.00-16.00) 5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci za problemy wynikajace z biednego
wypeinienia kuponu.
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PCyvirus to wydawany w formie biuletynu
dyskietkowego dwumiesigeznik poswigcony
wirusom komputerowym i walce z nimi.
PCvirus wydaje najmocniejszy zespol, jaki
mozna sobie w naszym kraju wyobrazi¢,
Tworzqgo: Andrzej Kadlof (twérca programu
antywirusowego PAW) oraz Marek Sell
(twérca programu anlywirusowego
Mks_VIR). Nikt, tak jak oni. nie zna tej
problematyki. Na dyskietkach kolejnych
numerdw znajduje sig m. in. unikalna baza
danych wszystkich dotychczas schwytanych
wiruséw, zawierajaca komplet danych
pozwalajacych na identyfikacje wirusa i
stworzenie wilasne) szczepionki. Rozpro-
wadzane sq takze najnowsze wersje pakietu
antywirusowego firmy McAfee.,

4 Poza tymi “rarytasami” czytelnicy znajda
wyczerpujacy serwis informacyjny na
temat wiruséw komputerowych, zasady
profilaktyki, porady itd.

& PCvirus jest pismem catkowicie unikalnym
i to zarbwno ze wzgledu na formeg
(dyskietki), jak i tresc.

# Poza prenumeraty, PCvirus moina
kupié jedynie w siedzibie wydawnictwa.
Cena 1 egzemplarza 50.000 z. W pre-
numeracie taniej: 265.000 # za 6 nu-
merdw + 3 dyskietki shareware gratis,

CADCAMFORUM (dawniej CADforum)
to dwumiesigcznik (6 wydand rocznie)
przeznaczony dlaosdbzainteresowanychkom-
pulerowym wspomaganiem projektowania
(CAD, czyli Computer Aided Design). W
piémie przedstawione sa rézne systemy CAD
- m. in. AutoCAD, LogoCAD, Maplnfo...
Rézne takze obszary zastosowan lezq w krggu
zainteresowania pisma: architektura, budow-
nictwo, geodezja, kartografia, mechanika, ele-
ktronika i projektowanie obwoddw, grafika
itd.

Wiele jest informacji praktycznych, nada-
jacych sig do natychmiastowego wyko-
rzystania (m. in. programy w LISP-ie).

¥ CADCAMFORUM jest pismem facho-
wym. Mimo tego jednak pismo adresowane
jest nic tylko do oséb profesjonalnie
zajmujgcych si¢ CAD-em, ale takze do
wszysikich tych, ktérzy chea (chotby
wstepnie) poznaé temat, dowiedzief sig.
jakie w interesujacych ich dziedzinach
istniejg mozliwoSci stosowania techniki
komputerowej. Projektowanie bez kom-
putera to dzisiaj juz archaizm.

¥ Pismo jest jedynym tego typu wydaw-
nictwem w Polsce (istnieje od 1989 roku).

¥ Cena detaliczna (CADCAMFORUM
dostgpny jest w ksiggamiach technicznych):
30.000 z1.

¥ W prenumeracie taniej: 150.000 2t za 6
numerow.

Miody TECHNIK to magazyn z ponad
czterdziestoletnig tradycjy, zajmujacy sig
popularyzacja nauki i techniki, Adresowany
jest do osdb zainteresowanych nowosciami z
zakresu techniki, do oséb, ktdre cheg po-
szerzy¢ swojg wiedzg i umigjginosei.

W kazdym numerze znajdziemy:

¥ Znakomite artykuly przysigpnie pre-
zentujgce nowosci, wyjaSniajace istotg
posigpu w réznych dziedzinach techniki,
tej przez duze T i tej, z kidrg mamy do
czynienia na co dzien.

¥ Wiele Dzialéw Hobbystycznych - przezna-
czonych dla oséb, szczegblnie intere-
sujgeych sig dang dziedzing wiedzy (ma-
tematyky, fizykq, astronomig, historig
techniki, pojazdami, fotografig itp.).

¥ Informacje dla majsterkowiczdw - w czedci
warsztatowej publikujemy materialy do-
tyczgee konstrukeji do samodzielnego
montazu, rankingi sprzgtu i wyrobow,
porady dla mifosnikéw wideo, gier kom-
puterowych, akwarystyki, wedkarstwa itp.

¥ Wielbiciele literatury S-F mogg liczyé od
czasu do czasu na smakowity kasek - wMT
rozpoczynali swq Karier¢ najwybitniejsi
pisarze S-F.

Tewszystkie frapujgce informacje w dobrej
szacie graficznej za jedyne 25.000 zi!

¥ W prenumeracie taniej: 120.000 zl za 6
nuumerow, 240,000 zi za roczng
prenumerate.

LILUPUS

WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE
00-739 Warszawa, ul. Stgpiriska 22/30
tel. 410031 w. 128, 154, 415121

fax 410374 (10.00-16.00)

ZASADY PRENUMERATY

) Prenumerata przyjmowana jest na taka liczbe numerdw jaka zostata przez Paristwo

zaznaczona na kuponie.

2. Prenumerata przyimowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu kuponu przez
Wydawnictwo.

3 Prenumerate mozna takze opfaci¢ w siedzibie Wydawnictwa

4, Wszelkie watpliwosci mozna wyjasnic telefonicznie (0-22) 410031 w. 154

5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci za problemy wynikajace z btednego

wypeinienia kuponu.
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ANIMACJA

FANTAVISION

Marek Pampuch

antavision nie jest jed-

nak takl zty. Wystarczy

sobie tylko uswiadomi¢,

Ze ta przecietna (z pun-

ktu widzenia uzytkow-
nika Amigi) starot jest... lep-
sza niz naktadka na Corel 4.0
o nazwie Corel Move, nad
ktora piejg z zachwylu spe-
cjalisci od peceta. A Corel
Move kosztuje znacznie wige-
cej. Zaletg programu Fantavi-
slon, oprécz fatwe] obstugi,
jest takze | to, ze nie wymaga
on olbrzymiej ilosci pamie-
ci (program z powodzeniem
dziata na 512-kilobajtowej
Amidze). Ponadto, jako staro-
cle — mozna go kupi¢ wyjat-
kowo tanio. Oryginat z in-
strukcjg kosztuje obecnie w
AFN okolo 25 marek.

Po zatadowaniu programu
ukazu|e sip obrazek przypomi-
najgcy ekran z Deluxe Painta,
z tym ze menu obrazkowe jes!
po lewe] stronie ekranu, a
précz menu “zwyklego” i ob-
razkowego mamy jeszcze trzy
dodatkowe: FILM, MODES |
PALETTE. Do czego one stu-
2837 Dowiecie sie wkrolce.

Nauke¢ rozpoczniemy od
obserwacji tego, co zrobili
inni. W tym celu wybierzemy
myszg z menu PROJECT op-
cje OPEN MOVIE. Na ekranie
ukaze sie@ katalog dysku, z
kiérego tadowaliémy program
Fantavision. Ze spisu wybie-
rzemy (myszg) katalog MO-
VIES (Dir), po czym nastgpi
dopisanie nazwy katalogu w
rubryce PATH ponizej i je-
dnoczesnie w oknie ukaze sig
spis gotowych “filmoéw". Wy-
bér (dalej za pomocg myszy,
choé, jak sig uprzecie, mo-
zecle kliknaé w rubryce NA-
ME | wpisaé tam nazwe 23da-
nego filmu) zalezy od Was. 2
dolgczonych przez firme filmi-
kéw mnie osobiscie najbar-
dziej podoba sie DINOSAURS.

Po wyborze odpowiedniego
filmu jego nazwa pojawi sig w
rubryce NAME. Mozemy te-
raz, wybierajac jedna z trzech
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Nie samymi nowosciami cztowiek zyje. Zdaje sobie
sprawe z tego, ze dla Amigi jest co najmniej 10
programéw animacyjnych lepszych od opisywa-
nego. Jednak pierwsze zetknigcie z programami
na przykiad typu Sculpt moze poczatkujgcego
uzytkownika przyprawi¢ o ptacz i zgrzytanie ze-
boéw. Rzucenie sie od razu na gtebokg wode bez
umiejetnosci ptywania skonczy sie utonigciem, aw
naszym konkretnym wypadku — gfebokim znie-
checeniem do animacji. Opcja animacyjna w De-
luxe Paint IV byta juz tyle razy opisywana w roz-
nych pismach, ze nie chce tego powielac.

opciji, zatadowac film (OPEN),
zlikwidowac wybor (CANCEL)
lub sprébowac wezytac film z
Innego dysku (o ile mamy inny
dysk z utworami stworzonymi
za pomocg Fantavision —
VOLUME). Przypusémy, ze
wybralismy te plerwszg opcje.
Po chwili na ekranie pojawi
sig napis LOADING MOVIE,
a poprzeczka pod napisem
wskaze nam, jaka cze$¢ filmu
sle zatadowata. Po kilku se-
kundach na ekranie pojawi sie
obrazek. Swietnie, ale mialo
sig cos ruszac, a nic sig nie
rusza. Spokojnie! Uzyjmy op-
cji GO z menu FILM (po
prawej stronie ekranu).

Skoro nacieszyliSmy juz
swoje oczy animacjg — spro-
bujmy cos ulepszy¢ (lub ze-
psuc). W tym celu powracamy
do ekranu gléwnego —na-
ciskajac lewy klawisz myszki.
Zauwazcle, ze wczytany ob-
raz tta nle zniknat. Spréobuj-
my, korzystajac z poprzeczki
ze strzatkami, rozszyfrowac
nedzng sztuczke kapitalis-
téw, mamigcych nasze oczy
nieruchomymi obrazami zmie-
niajgcymi sie klatka po klatce.

. W naszych demaskatorskich

zapgdach bedziemy posiugi-
wacé sig rzeczonyml dinozau-
rami. Pod nazwg menu (FILM)
widnieje cyfra 1. Ustawmy
mysz na dolng strzalke i na
zasadach poznanych przy ob-
studze okien zmieniajmy ko-
lejne numery klatek (a2 do 43,
bo tylu klatek uzyt Jelfrey

Sachs, aby wywolac ztudze-
nie ruchu). Zauwazymy po-
jawiajgcy sie i znikajacy napis
SOUND, oznaczajacy, ze w
lrakcie odiwarzania tej klatki
ma by¢ wigczony efekt diwie-
kowy. Zwroccie uwage na to,
Ze przy klalce 38. niespodzie-
wanie pojawil sie napis PRO-
GRAM. Co on oznacza, do-
wiecie sig za chwilg.

Na razie (z malg pomoca
Amigi) niszczmy dalej kapita-
lizm. Kolejna rubryka w menu
FILM to INFQ. Zobaczmy.
Ukazuje sig okno dostarcza-
jace “scenariusz™ dla klatki
38, Mamy w nim kolejno:
scenariusz dla klatki 38. (IN-
FO ON FRAME), liczbe wy-
stepujacych w niej oblektéw
(sprite, boby — OBJECTS) —
tu 4, ogoing liczbe klatek w
calym “filmie” (TOTAL FRA-
MES) — tu 43, predkos¢ od-
twarzania catego filmu (OVE-
RALL SPEED), ktérg mozemy
regulowac w zakresie od 25
do 400%, liczbe “miedzy-
klatek” (TWEENS PER FRA-
ME) o zakresie 1-128 (tu 3,

ustawianie potrzebne| war-

toéci za pomoca myszy ze
wska#nikiem na strzatkach
obok numeru). Miedzyklatki
stosowane sg w celu wy-
diuzenia odiwarzania danej
klatki (o lle zachodzi taka

| THIS FRAME) — przy czym
| mamy kilka mozliwosci; przejsc

do nastepnej klatki (DO NEXT
| FRAME), przeskoczyc do klat-
| ki o podanym numerze (uwa-

ga, numer i strzalki do wybie-
| rania go uaklywnig sig, gdy
| wybierzemy lg opcje, nacis-
| kajgc raz LM ze wskaznikiem

ustawionym na kwadraciku po
| lewej stronie rozkazu) lub
| powtarzaé “odcinek filmu” od
klatkl o biezacym numerze (tu
38) do kiatki o jakims dalszym
numerze (tu 39) w petli kilka
razy (tu 5). Wybrane opcje
mozemy zaakceptowacé przez
OK lub usungé przez CAN-
CEL.

Wykorzystajmy zatem pu-
tapke, jaka zastawili na siebie
tworcy programu. Zmienmy
co. Na przykiad predkosé na
120%, 10 migdzyklatek w klal-
ce 38., i "zapetimy™ odcinek
38-43 filmu, przy oka-
zji powtarzajac wszystko 15-
krotnie. Oczywiscie — mozna
wybraé¢ sobie swoje parame-
try, | to niekoniecznie dla te|
klatki. A potem uruchomié film
ponownie przez GO. Wszyst-
ko “leci” duzo szybciej, a na
dodatek dinozaur — po po-
czatkowym “grzecznym” zje-
dzeniu listka | zniknieciu —
pojawia sie nagle na ekranie |
znika. Gdy tak zrobi 15 razy —
wszystko zaczyna si¢ od po-
czatku | trwa do momentu
naciénigcia lewego klawisza
myszki. Zatrzymajmy anima-
cie i obejrzyjmy sobie INFO
dowolnej innej klatki. Zau-
wazcie, ze tam mamy wybrang
opcje przejscia do nastepnej
kiatki. Jesli wybierzemy |a-
kakolwiek inng opcje (z rodza-
ju: co zrobic?), wowczas klat-
ka bedzie "zaprogramowana”,
a podczas przegladania ukaze
sie po 1. klatce napis PRO-
GRAM, ktory tak Was zaintry-
gowal przed chwilag. W ten
sposob mozna (oczywiscie w
ramach wyznaczonych przez
te opcje) tworzyé wiasny sce-
nariusz do kazde| klatkl,

potrzeba). Ponizej znajduje |

si¢ menu, w ktorym mozna |

zaznaczyc, co Amiga powin-

na zrobi¢ po odtworzeniu tej |
klatki (WHEN DONE WITH |

Zajmiemy sie teraz dZwie-
kiem. Moze denerwuja Was
piski wydawane przez prze-
latujgce pterodaktyle (caly
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czas obcujemy z dinozaura-
mi). W tym celu wybieramy 2
menu kolejng opcje, a mia-
nowicie SOUND. Ukaze sig
nowy ekran, na ktérym bedzie-
my mogll ustawi¢ wiasne pa-
rametry diwieku dla danej
kiatki (SOUND SETUP FOR
FRAME nn). Mozna to robic
od podstaw, na dowolnaej klat-
ce, wydaje mi si¢ jednak, ze
do plerwszych prob wygodnie
bedzie wybrac klatke, na kio-
rej juz jakis diwiek zapro-
gramowano (na przykiad pier-
wszq z brzegu, czyli 1.).

Cdz widziem, panie Zielon-
ka? Dyskietkem?... Nieee! No-
wy ekran, a na nim, précz
opisanego powyzej nagtowka,
cyfry 1 i 2 oznaczajace kanat,
dla ktdrego bedziemy progra-
mowall dzwigk, (tu w kanala 1.
nie ma dZwigku NO SOUND
SELECTED), dla kanatu 2. jes!
to efekt, ktory jest zapisany na
dysku pod nazwa Cricketsl
(Mozemy oczywiscie na jego
miejsce wczytac inny dzwiek
zapisany na dysku w formacie
IFF, slworzony chociazby za
pomoca programu SONIX —
opisanego dalej. Mozemy tez
w tej chwili wymieni¢ na “fabry-
czny" OrioleBird — wyblerajgc
myszg jego nazwe z okna po
lewej stronie.) Oprocz tego w
oknie znajduja sie trzy opcje w
nawiasach tréjkatnych:

<NONE> — powoduje "nieprzy-
dzielenie® do kanalu zadnego
dZwieku. Wiekszosé opcjli do
regulacji dzwieku staje sie wow-
czas nieakiywna;

<STOP SOUND> — wylacza op-
cje regulujgcg czas lrwania
dzwigku (DURATION), czyli za-
trzymuje odtwarzanie efektu,

<MODIFY>— ma w zalozeniu
(czego sig dowiedzialem od posia-
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dacza oryginatu) uruchamiac no-
we okno z dodatkowymi para-
metrami, ta (piracka) wersja, z
ktdrg mialem do czynienia, okna
takiego nie uruchamia | dziala
wiasciwle identycznie jak <NONE=>

Po prawe] stronie mamy
poprzeczki, za pomocg kto-
rych regulujemy (nie musze
juz chyba ttumaczy¢, w jaki
sposéb) — wzmocnienie (VO-
LUME), przestuch miedzy
kanalami (BALANCE), echo,
skok obwiedni dZwieku (PITCH)
oraz czas jego trwania
(DURATION). UWAGA: Jesli
ustawiony czas trwania jest
diuzszy niz czas odiwarzania
efektu, wdéwczas efekl be-
dzie powlarzany. Maksymalny
czas trwania rowny jest cza-
sowi odtwarzania danej klatki
(wraz z ewentualnymi “mieg-
dzyklatkami”). Mozna tak-
ze wigczyé (spowoduje prze-
krelenie kwadratu na lewo
od nazwy opcji) i wylgczyc (za
pomocg myszy) opcjg SUS-
TAIN. Jesli jest wiaczona,
wowczas wydiuzamy czas fa-
zy “brzmienia” diwigku w ob-
wiedni, jesli wylaczona —
skracamy go. Tak ustawiony
diwiek mozna w dowolnym
momencie (wybierajgc jedng
Zz opcji w prostokatach na
dole): odtwarzaé (PLAY),
przywrécic do ustawienia po-
czatkowego, likwidujac wpro-
wadzone zmiany (CANCEL),
zaakceptowac (do odiwarza-
nia wylgcznie do chwili wyla-
czenia AMIGI [OK]), zapisac
siworzony efekt w katalogu
SOUNDS na dysku do pdi-
niejszego wykorzystania.

SAVE — po wybraniu tej
opcjl ukaze sie okno z katalo-
giem (jak przy wczylywaniu
filmu) z groznie brzmigcym
nagtowkiem: SELECT name
for IFF-8SVX Sound to SAVE.

(UWAGA: dzwieki sg w kala-
logu SOUNDS, a my jestesmy
w katalogu MOVIES, zatem
| najpierw musimy uzyé opcji
BACK A DRAWER (o jeden
katalog w gdre) lub TOP DRA-
WER (katalog gtéwny), tak aby
przejs¢ do wiasciwego kata-
logu. Jesli zapomnieliscie juz,
jak to sig robi — polacam
ponownag lekturg opisu AMIGA
DOS (tom 1.). Teraz wpiszmy
nazwe dla swojego diwieku (w
rubryce NAME) | nacisnijmy
[Return] lub wybierzmy jedng
z opcji z boku: SAVE (zapis),
CANCEL (rezygnacja) lub
VOLUME (podobnie jak przy
MOVIES stuzy nie do regulacji
wzmocnienia, ale do umoz-
liwienia zapisu na Innej dys-
kietce. Przed uzyciem VO-
LUME trzeba zamienic¢ dysk.)

Wréémy jednak do naszego
‘okna diwiekowego"., Dwie
oslatnie opcje umozliwiajg:
wymazanie z okienka z na-
zwami diwiekow dla danej
klatki efektu, jaki aktualnie
jest tej klatce przypisany (RE-
MOVE). Amiga upewnia sig
informujgc, ze takie wyrzuce-
nie jest operacjg “nieodwra-
calng” i musimy potwier-
dzi¢ cheé wyrzucania efektu,
UWAGA: Jezeli dany efekt nie
jest zapisany w katalogu
SOUNDS, taka operacja jest
rzeczywiscie nieodwracalna,
Opcja ADD pozwala na cos
“odwrotnego™ — mozna za jej
pomocg doczytac efekt z ka-
talogu SOUNDS do akna efek-
16w “przyporzadkowanych" da-
ne| klatce, a nastgpnie pas-
twi¢ sie nad nim za pomoca
wyzej opisanych opcji. Skoro
juz wiemy prawie wszystko o
dZwieku w Fantavision, wroé-
my do menu FILM

Mamy tam jeszcze dwie
opcje pozwalajace na zne-

canie sig (przynajmniej w tym
momencie) nad biednym di-
nozaurem:

BLANK pozwala na wymaza-
nie z klatki, na kidrg jest aktu-
alnie ustawiony wskaznik (po-
przeczka po prawej stronie),
wszelkich ruchomych obiektow.
UWAGA: “Seryjne” mazanie —
przez kolejne naciskanie lewego
klawisza myszki ze wskaznikiem
ustawionym na t¢ opcje — jest
dosé niewygodne, bo wbrew o-
czekiwaniom nie zmienia sie nu-
mer w oknie z indeksem klatki,
zatem lepiej robic to “pojedyn-
czo” niz “w ciemno”.

BER CLONE pozwala na dopl-
sanie dowolnej kiatki na kosncu.
W tym celu ustawmy strzatkami
po prawe] stronie klatke, kidra
checemy powielié na koncu (np.
12.) i uzyjmy opcji CLONE. Jako
klatka 44, zostala dopisana ko-
pia klatki 12. UWAGA: Maksy-
malna liczba klatek zalezy od
lloei pamieci, jakg dysponuje-
my, oraz od liczby zastosowa-
nych w klatce obiektow, ale na-
wet na AS00 bez rozszerzenia
pamieci bedzie to liczba wy-
slarczajaca do wyprodukowania
catkiem dlugiego "filmu” — zwia-
szcza jesli wykorzystamy opcje
“programowania” klatek.

PooglgdaliSsmy sobie male
co nieco, ale teraz koniec
zabawy. Zableramy sig do
pracy. Wprawdzie nasz pier-
wszy film animowany w nie-
wielkim stopniu bedzie przy-
pominal dzieto pana Sachsa.
Skoro jednak siedzimy na
wiasnym krzesle przed wilas-
nym kompulerem, | 10 na
dodatek we wiasnym domu —
zrobimy cos, co nam da wig-
cej satysfakcjl.

Najpierw przyjrzyjmy sie
menu PALETTE na dole. Ma-

>tions Text
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my tam 32 kolory, jakimi
mozna rysowac. Ale to nie
wszystko. Zmieniajgc (przez
lewy klawisz myszki na strzat-
ce w odpowiednim kierunku)
numer po lewe| stronie palety
barw mozemy uzyskac
dostep do 37 “wzorcow", za
pomocg ktorych bedziemy ry-
sowali. Po prawe| stronie me-
nu znajdujg sie trzy trdjkaciki.
Wyblerzmy najpierw kolor, w
jakim bedziemy chcieli ry-
sowaé nasz “poruszajacy”
sie obiekt, przez ustawienie
wskaZnika na prostokgt 2z
wybranym kolorem i nacis-
nijmy lewy klawisz myszki, a
nastgpnie przesunmy wskaz-
nik na S$rodkowy z trzech
trojkatéw po prawej stronie |
znowu naciénijmy raz lewy
klawisz myszki.

W identyczny sposéb mo-
zemy ustawit kolory, ktérymi
chcemy narysowac brzegi o-
biektu (akceptujac przez gor-
ny trojkat) i tlo rysunku (dolny
tréjkat). Na poczatku nie
bedziemy sie zbytnio wysilaé.
Z menu TOOL wybierzemy
symbol kotka. Ustawimy mysz
w miejscu, w ktorym chcemy
umiescic srodek naszej pitecz-
ki. Nacisniemy lewy klawisz
myszki i trzymajac go — prze-
suniemy mysz w dowolnym
kierunku. W momencie, gdy
uzyskamy potrzebng nam
wielkos¢ kotka — puscimy
lewy klawisz myszki. Nasza
pitka ukazala sig na ekra-
nie. Teraz wybierzemy opcjg
CLONE z poznanego juz
wczeénie] menu FILM. Ob-
razek zostanie skopiowany
do klatki 2. Aby sie “ruszato”,
przesuniemy pitke w inne
potozenie. W tym celu wybie-
ramy z menu rysunkowego
(ustawiajac wskaznik | 1 x
lewy klawisz myszki) symbol
strzatki (w lewym gornym
ragu), a nastepnie ustawiamy
wskaznik na kétko, naciska-
my lewy klawisz myszki |
trzymajgc go — przesuwamy
kotko w miejsce, gdzie ma sig
znajdowac. Gdy juz umies-
cimy “pitkg" w nowym po-
fozeniu, puszczamy lewy kla-
wisz myszki. Jeéli zamiast
kotka w kolejnej klatce chele-
libyécie narysowac jakis in-
ny obiekt, wowczas zamiast
CLONE musicie uzyé opcji
BLANK.

Wiasciwie mozemy juz te-

raz “wyswietlic" nasz film —
opcja GO z menu FILM. Ale
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jest jakis taki mato *ambitny"
(prawie jak polskie "produk-
cyjniaki” z lat 50.). Na szcze-
scie — 1o nie koniec moz-
liwosel Fantavision. Clekawy
efekt moze da¢ zmiana koloru
nasze| pitki w kazdej klatce.
Fantavision précz ruchu be-
dzie “plynnie” (wediug ko-
lejnosci na palecie) zmieniac
kolor pomiedzy barwg w
poprzednie| a barwg w na-
stepne| klatce. Aby zmienic¢
kolor obiektu, wystarczy wy-
braé myszq z palety nowy
kolor. W menu rysunkowym
znajduje si¢ jeszcze Kkilka-
nascie symboli, za pomoca
ktérych mozemy uatrakcyjnic
swo| oblekt,

Patrzac od gdornego lewego
rogu sa to:

Opisana wyzej strzatka (do
przesuwania).

EEE OLOWEK — rysuje linie
proste, Po wyborze te] opcji u-
stawiamy mysz w miejscu, gdzie
ma si¢ zaczynac nasza “gruba
kraska" | naciskamy raz jej lewy
klawisz. Trzymajac lewy kiawisz
naciéniely, przesuwamy mysz
do konca odcinka i zwalniamy
nacisk. Jeslito koniec rysowania
— naciskamy jeszcze raz lewy
klawisz myszki. Jezeli nato-
miast chcemy narysowac np.
trojkat, przesuwamy mysz w od-
powiednim kierunku (juz nie na-
ciskajgc lewego klawisza), a le-

wego przycisku myszy uzyjemy |

dopiero wowczas, gdy chcemy
zakonczyc kolejny odcinek.

HEE KWADRAT — rysuje pro-
stokaty. Ustawiamy wskaznik w
miejscu, w ktorym chcemy u-
miescic lewy gormny rég pros-
tokata, i naciskajac lewy klawisz
myszki, przesuwamy do potoze-
nia prawego dolnego rogu, po
czym zwalniamy przycisk.

mEE KOLKO — przed chwila z
niego korzystaliSmy.

HER CZARNY KWADRAT Z
BIALYM KOLKIEM | KRZYZY-
KIEM W SRODKU —pozwala na
kopiowanie fragmentow ekranu.
W identyczny sposdb, jak ry-
sowalibyémy prostokgl, wezmy
w ramke fragment, ktory zamie-
rzamy skopiowac. Potem przy-
ciskamy lewy klawisz myszki
jeszcze raz i trzymajac przy-
cidniety, przesunmy ramke w
miejsce, gdzie chcemy umiescic
skopiowany fragment rysunku,
po czym zwolnijmy klawisz.

EEE LITERA T — pozwala na
wpisywanie tekstu. Po wybraniu
tej opcji narysujemy ramke (w
sposdb taki sam jak wiedy, kiedy
rysowalismy prostokat), wybierz-
my kolor liter i wpiszmy tekst.
UWAGA: Kursor, jaki pokaze sig
na srodku, pozwala przypusz-
czaé, ze wpisywany tekst bedzie
centrowany. Podobnie jak przy
kopiowaniu, mozemy przesungé
ramke z tekstem w dowolne
miejsce. Ustawienie tekstu mu-
simy zaakceptowac, naciskajgc
prawy klawisz myszki.

EEE LAPA — pozwala ingero-
waé w ksztalt obiektéw w
nastepujgcy sposéb: Ustawmy
wskaZnik na obiekt, kiory chce-
my obrabia¢. Zostanie on ob-
wiedziony ramka. Trzymajgc na-
cisniety lewy klawisz myszki,
przesunmy mysz. Stwierdzimy,
ze dwa najblizsze od polozenia
myszy punkty zostaly polgczone
liniami prostymi z punktem, w
klérym jest mysz, W momencie |
gdy puscimy lewy klawisz mysz-
ki, rysowanie zostanie zakon-
czone. W zaleznosci od tego, czy
mysz skierowalismy do wnetrza
obiektu, czy na zewnatrz —u-
tworzony w len sposéb trdjkat
zostanie odpowiednio wyciety lub
dorysowany do obiektu. Spro- |

bujmy np. ustawié nasz film na
klatke 2. | uzyjmy tej opcjl, prze-
suwajac mysz do Srodka kota, a
nastepnie sprobujmy uruchomic
film. Real PAC-MAN isn't it?

EEE NOZ— na analogicznych
zasadach, jak przy koplowaniu
fragmentu ekranu, usuwa ozna-
czony ramkg fragment.

HER ZACHODZACE NA SIE-
BIE PROSTOKATY, Z KTO-
RYCH JEDEN JEST ZAKRES-
KOWANY — jak fatwo sig do-
my$lié, w wypadku naryso-
wania wigkszej liczby obiektow
chowaja lub wysuwajg obiekt.
Tylko skad komputer ma wie-
dziet, ktory obiekt chcemy scho-
wac? W tym celu ustawiamy
wskaznik na wybrany (do *cho-
wania") obiekt | naciskamy lewy
klawisz myszki. Obiekt zosta-
nie obwiedziony ramkg. Teraz
wilasnie ten obiekt bedzie sie
chowat lub wysuwat w stosunku
do pozostatych obiektow.

mEE KWADRAT W KWADRA-
CIE PRZEKRESLONE UKOS-
NIE — jesli trzymajac lewy kla-
wisz myszki, przesuniemy mysz
w lewo lub w prawo, obiekt nie-
znacznie zwiekszy si¢ lub po-
mniejszy.

HEE GRUBE ZAKRZYWIONE
STRZALKI — po wyborze tych
opcji ukaze sig pozioma lub
pionowa oSs. Jesli przesuniemy
mysz (z przytrzymanym lewym
klawiszem), wowczas obiekt ob-
roci sie wokdt tej osl | zostanie
przerysowany w takim poloze-
niu, przy ktérym zwolnimy na-
cisk. To skrgcanie, w odroznie-
niu od takiej samej opcjl w De-
luxe Paint, dziata poprawnie.

EEE POCHYLONE PROSTO-
KATY ZE STRZALKA — 1o réw-
niez jest skrecanie (pionowe lub
poziome) — jednak nie "plas-
kie”, jak opisano powyzej, a
pseudoprzestrzenne. Poza tym
dziala identycznie.

EEE CZARNA STRZALKA |
BIALY PROSTOKAT —lo lakze
jest skrecanie "plaskie”. Na pier-
wszy rzut oka nie rézni sig zbyt-
nio od skrecania za pomoca
“‘grubych zakrzywionych strza-
tek®. Zauwazmy |ednak, ze tam
przy przesuwaniu myszy wymia-
ry obiektu zmienialy sie proparc-
jonainie do przesunigcia myszy
— tu za$ zmienia sle tylko len
wymiar, wzdiuz klérego prze-
suwa sie mysz. Jak to dia
odroznienia nazwac? Skrecanie
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kierunkowe, liniowe? Nie wiem.
Moze nieoceniony Sambor Kuz-
ma cos wymysli.

EER DWA TROJKATY (piono-
we | poziome) — pozwalajg prze-
sunac ekran, jesli (za pomoca
opcji CHANGE SCREEN FOR-
MAT z menu gidwnego —opi-
sane dalej) powiekszyliSmy rysu-
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nek tak, ze caly nie miesci signa |

ekranie. UWAGA: Aby zadzialaly
niekiére opcje, konieczne jest
przejscie do innego Irybu pracy
(co sygnalizuje “wzigcie obiektu
w obwaodke™) — nie tylko wiedy,
gdy na ekranie mamy wiecej niz
jeden obiekt. Tryb mozemy prze-
fgczyé w dowolnym momencie,
naciskajge raz prawy klawisz my-
szki, gdy wskaZnik ustawlony jest
wewnairz obiektu.

Wszystkich opisanych opcji
mozemy uzyt podczas zabawy
relaksujgcej po ciezkiej pracy,
jaka bylo tworzenie pierw-
szego filmu — o nazwie "Dal-
szy clag znecania sig nad
dinozaurem". Mozemy, na przy-
kiad, temu nieszczesnemu
zwierzakowi zmieni¢ kolor na
poszczegoinych klatkach (po-
niewaz w filmie o dinozaurach
jest wiecej obiektow — nie
zapomnij przed kazdg ope-
racjg wziaé go w ramke
za pomocg prawego kiawisza
myszki). Podczas te] zabawy
moze nasungé Ci sie niewe-
sola refleksja: "Wszystko pig-
knie, ale skad wziat sig ten las
jako to. Przeciez zadna z
dotychczas oplsanych opcji nie
umozliwia mi narysowania ta".

Racja! Najlepszy dowoéd, ze |

nalezy przerwac zabawe, aby
w drugim etapie pracy poznac
glowne menu programu.

Grupa PROJECT — zawie-
ra opcje:

EEE ABOUT FANTAVISION —
2wyczajowa notka o autorach i
prawach aulorskich, a takze o
oblozeniu pamigel: liczble klatek
(FRAMES), map bitéw (BIT-

MAPS), dzwigkdw (SOUND), cal- |

kowite] diugosci fiimu (MOVIE
TOTAL) oraz ilo&cl wolnej pamie-
ci (CHIP RAM | FAST RAM). Aby
usung¢ informacje — kiiknij OK.
CLEAR EVERYTHING —usuwa
z pamieci (po upewnieniu sig, ze
naprawde tego chcemy) wszyst-
kie dotad stworzone obiekty, tlo i
dzwieki.

BEE OPEN MOVIE — laduje w

opisany na poczatku sposob film
z dysku.
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EEE SAVE MOVIE — zapisuje
znajdujgcy sie w pamigci film
pod nazwag, jakag mu nadamy.

HEE CLEAR MOVIE — usuwa
z pamigci (po upewnieniu sig, ze
jestesmy na to zdecydowanl) o-
biekty i dZwigki, zachowujge tlo.

EEE OPENBACKGROUND —
pozwala nam na wczytanie ta.
Tlo jest dowoinym rysunkiem za-
pisanym na dysk w formacie IFF
(a wiec mozemy je np. wczesniej
narysowaé za pomoca Deluxe
Paint, Digi Paint czy dowolnego
innego programu rysujacego).
PAMIETAJMY jednak o tym, Ze

format, liczba kolordw i sposéb |

zapisu tta (normalny lub HAM)
MUSZA by¢ identyczne z dany-
mi, jakie sg aklualnie ustawione
opcja CHANGE SCREEN FOR-
MAT z menu OPTIONS, w prze-
ciwnym bowiem razie tlo wczyta
slg, ale moze by¢ nielicho znie-
ksztatcone. | tu mamy rozwia-
zanie zagadk|, skgd wziglo sig
tio w filmie o dinozaurach. Tak
wczytane tlo mozesz zapisac
(SAVE BACKGROUND) lub u-
sungé z ekranu (po uprzed-
nim potwierdzeniu te| decyzjl) —
CLEAR BACKGROUND.

EEER Podobnie opcja CLEAR
SOUNDS mozna usungc z pa-
migci same efekty diwigkowe.
Ostatnia opcja z grupy (QUIT)
pozwala (takze po potwierdze-
niu decyzji) na wyjscie z pro-
gramu.

Druga grupa EDIT — zawie-
ra opcje: UNDO, CUT FRA-
ME, COPY FRAME, PASTE,
PASTE SPECIAL, CLEAR,
SELECT ALL, DUPLICATE
OBJECT, COPY PALETTE,
PASTE PALETTE, SHOW
EXPERT EDIT.

Kolejna grupa OPTIONS
ma (nomen omen) opcje:

EEE MODIFY COLOR PALET-
TE — po jej wyborze ukazuje sig
ekran zatytulowany CHANGE
COLOR PALETTE, a na nim: po
lewe] stronie trzy pionowe po-
przeczki (dziwny zlepek stdw, ale
nie mam pomyslu, jak to inaczej
nazwac) R, G, B, za pomocg
kidrych — podobnie jak np. w
DIGI PAINT — ustawiasz na-
sycenie poszezegolnych sktadni-
kow palety: R — red (czerwony),
G — green (zielony), B — biuve
(niebieski). Sprobujmy przesungé
myszka prostokgt wewnagtrz
dowolnej poprzeczki | zobaczmy,
jak zmienia sie paleta barw.

OB — to nie badania morfo-
legiczne. Strzatki pod nim roz-
jasniaja lub $clemniajg odcienie
na ekranie.

UNDQ — jak prawie zawsze,
likwiduje skutki ostatnio wyko-
nanej czynnosci.

DEFAULT — przywraca pa-
letg, jaka byta ustawiona w mo-
mencie zatadowania programu.

SHADE — ustawia odcien. Po
wyborze tej opcjl ukazuje sig
pytanie: SHADE FROM WHAT
COLOR (odcien z jakiego kolo-
ru). Musisz ten kolor wybract z
palety za pomocg myszy. Ale to
jeszcze nie wszystko. Kolejnym
pytaniem jest TO WHAT CO-
LOR (do jakiego koloru). Po wy-
borze drugiego koloru paleta
przybierze barwy posrednie
pomiedzy dwiema wybranymi.
UWAGA: Jeéli macie za duzo
czasu — poeksperymentujcle z
opcjg SHADE, wyblerajgc kolory
czarny i biaty. Cha, cha, cha. Nie
Smiej sig dziadku — w tym miej-
scu jest nieaktualne. Ja “to sa-
mo” miatem wczesénie] niz Wy.
Cate szczescie, ze w naszym
wspaniatym komputerze istniejq
dwa kilawisze [Amiga] | jeden
klawisz [Ctrl]. Zrébcle z nich te-
raz uzytek, chyba ze macie jakis
lepszy pomyst.

SWAP — zamienia kolor pale-
ty aktualnie wybrany (obwie-
dziony ramkg) na ten, ktory mu
wskazemy za pomoca myszy.
Kolory “zamienig sig miejscami®
w palecie.

COPY — kopiuje aktuainie wy-
brany kolor z palety, w miejsce
wskazanego przez nas koloru,
UWAGA: Kolor, ktory wskaze-
my, zniknie z palety.

Opcja GLOBAL — w lewym
doinym rogu okna — gdy jest
wybrana (co sygnalizuje prze-
kredlenie krzyzykiem okienka
przed nazwa opcji), wéwczas
zmiany odnosza sie do wszyst-
kich klatek; gdy nie wybrana —
zmiany kolorow palety dotycza
tylko tej klatki, na ktdrej aktu-
alnle ustawiony jest licznik w
menu FILM (wida¢ go na szcze-
$cie z prawej strony ekranu).
Tak dokonane zmiany mozemy
zaakceptowac (OK) lub usungé
(CANCEL).

CHANGE SCREEN FORMAT
— pozwala dostosowaé wymia-
ry ekranu do najpopularniej-
szych formatéw uzywanych

przez programy graficzne Amigi.
Format ustawiamy, wybierajgc
myszkg kétko przed opisem for-
maltu. Oprécz 1ego musimy tez
ustalic liczbe kolordw, z jakich
chcemy korzystaé (2, 4, 8, 16,
32), mozna tez ustawic tryb Hold
and Modify (dajgcy zludzenie 32
koloréw, w dwoch odcieniach
kazdy). Niestety, tworcy progra-
mu nie pokusili sie (chot w 1988
roku bylo to juz mozliwe) o u-
mieszczenie procedury umoz-
liwiajgce] wykorzystanie wigk-
sze| liczby kolordw. Widocznie
obawiall sle (z duzg dozg stu-
sznosci), ze moze to zbytnio
zwolni¢ animacje.

Po wyborze opcji PREFE-
RENCES ukazuje sig ekran,
na ktérym mozna — wybiera-
jac rubryke myszg i wpisujgc
poirzebng nam wartos¢ —
ustalié ogéing (wstepna) licz-
be miedzyklatek w klat-
ce (DEFAULT TWEENS PER
FRAME), liczbg punktéw, ja-
kie pojawig sig w momencie
nacisnigcia prawego klawisza
myszki na “obramowaniu o-
kregu" przy jego obrébce (PO-
INTS PER CIRCLE), liczbe
obiektow ruchomych w jednej
klatce (OBJECTS PER FRA-
ME), rozdzielczosé¢ obiek-
tu (POINTS PER OBJECT).
Przez wybor kolka przy na-
zwie odpowiedniej opcji
mozna lakze ustawi¢ ksztait
wskaznika jako strzatke (AR-
ROW) lub taki, jaki zatadowal
sie z dysku (SAME), oraz
sposob dziatania opeji CLO-
NE przy |ednorazowym jej
wyborze (myszg) — albo tylko
nastgpna klatka (NEXT), albo
wszystkie klatki do kofca
(END). Ustawienie akceptuje-
my przez OK lub likwidujemy
(przywracajgc wartosci de-
fault) przez CANCEL.

TEXT jest ostatnim menu
na listwie, pozwalajgcym na
zmiang defaultowego kroju
pilsma (topaz) za pomocg
opcji:

SETFONT faduje nowy kroj:
NORMAL, BOLD, ITALIC, UN-
DERLINE (ustawla rodza pisma
jako zwykty, wyttuszczony, po-
chyly lub podkreslony — dwie
ostatnie opcje mozna mieszac z
dwoma pierwszymi).

EER LEFT, CENTER, RIGHT
— justuje tekst w ramce, w ktorej
go wpisujemy — odpowiednio:
zaczynajgc od lewej strony, cen-
trujgc (defaull) lub koficzac na
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prawe] stronie ramki. UWAGA:
Grupa TEXT dziata jedynie wow-
czas, gdy na dyskietce, z ktdre|
wczytujesz Fantavision znajduje
sig katalog FONTS: i jakies kroje
pisma. Niektdre pirackie wersje
nie majg tego katalogu i w nich
cata grupa jest nieaktywna.

Do szczescia, czyli peini
wiadomoéci o Fantavision,
pozostato nam |edynie znaj-

rogu menu MODES. Menu to
pozwala ustawi¢ dodatko-
we efekty w Twoich filmach.
UWAGA: Osobom raczkujg-
cym w Fantavision radze na
poczatku nie korzystac z jego
ustug, gdyz bardzo tatwo moz-
na zepsut efekt dotychcza-
sowe| (czesto wielogodzin-
nej) pracy. Ale od czytania |
oglgdania nic sie zepsu¢ nie
moze. Zobaczmy zalem, co to
za straszydio. Zwrocmy uwa-
ge na to, ze menu ma 3 grupy.
Zaczynajac od gdrnego le-
wego rogu, 3 w nim:

W gérnym rzedzie:

m GLOBUS BLYSKAWICA —
powoduje, ze rysunek obiekiu z
poprzedniej kiatki pozostaje na
ekranie, rysunek zas z kolejnej
klatki jest do niego dorysowy-
wany.

PERSPEKTYWA — sprawi,
e obraz poprzedniej klatki zo-
stanie potgczony z rysunkiem o-
becnej klatki w “perspektywie".

W dolnym rzedzie:

® DWA ZACHODZACE NA
SIEBIE PROSTOKATY

B KILKA KRESEK | DWIE
KROPKI

W SYLWETKA ‘“BIEGACZA"
(aktywna w momencie zatado-
wania programu).

W trzecie] grupie menu (za
podwajng kreskg) znajdujg sig 4
opcje:

W gornym rzedzie:

B TROJKAT W DOL

B TROJKAT W GORE (aktyw-
na w momencie zaladowania
programu).

W dolnym rzedzie:

B BIALE | CZARNE KOLKO W
CZARNYM KWADRACIE
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B CZARNE KOLKO

Uzycie opcji oznaczonych
gwiazdkag w wypadku mojej,
pirackiej, wersji za kazdym
razem zawieszalto komputer,
tak wigc mimo najszczer-
szych checi nie jestem w
slanie powiedzie¢ Wam, do
czego one stuzg. Z dwu grup
menu (drugie| | trzecie)) musi-

| cie zawsze wybra¢ minimum
dujgce sie w prawym dolnym |

po jednej opcji. Wybaczcie,
jesli Wasze skojarzenia doty-
czgce nazw opcji sa nieco
inne niz moje. Po prawej
stronie tego menu znajduje
sig cyfra i dwie strzatki —
pozwalajgce na zastosowanie
wybrane] opcji do klatki o

. okreslonym przez Was nu-

merze. UWAGA: Jesli kidras
z opcji nie chce sig "wylgczyé”™
w sposdéb konwencjonalny
(przez ponowne nacisnigcie
lewego klawisza myszki),
sprobujcie potraktowaé jg nie-
konwencjonalnie i nacisnijcie
prawy klawisz myszki.

Na zakonczenle podam
jeszcze informacje, ze |eéli
nie odpowiada Wam poto-
2enie “menusdw” na ekranie,
mozecie je przesungcé w spo-
sob identyczny z tym, w jaki
przesuwacie na ekranie do-
wolne okno Amigl.

Jak wspomniatem na po-
czatku, Fantavision jest jed-
nym z najprostszych (co nie
oznacza, ze jedynym czy naj-
lepszym) programéw anima-
cyjnych na Amige. Siyszelis-
cle zapewne o programach:
Real 3D, Sculpt i Silver (kt6-
rym wykonano znane demo o

- nazwie Juggler na Amige). Ich

obsluga jest jednak o wiele
trudniejsza, a i efektu nie ma
od razu. Znam przypadki, ze
na “przetrawienie sie" ani-
macji jej tworca czekat 37
godzin. Warto tak meczy¢
Amige? Chyba nie. A na zakup
karty turbo staé¢ niewielu
Czytelnikéw. Inne “posrednie”
(biorgc pod uwage efekti |
tatwosé obslugi) rozwigzania
to tez pomysty stare. ale do-
bre: Aegis Animator (za jego
pomoca wykonano na przykfad
demo z kotem), Apprentice
Sparta Animator czy opisywa-
ny w mikroKinie The Director
(widzieliscle Walker demo?
Nie? Szkoda!). Jest jeszcze
Disney Animation Studio. By¢
moze ktdrys z tych programéw
zostanie opisany na lamach
naszego Magazynu.

GIELDA AMIGI
SPRZEDAM
AMIGA 500, rorsperzenic glic:l da | MB,

monitor kolorowy Philips F833 ma gwa-
R i m;mt! Logic. mpﬂiwuxj 150

literatura. cmu;mm ‘Mmp" Wmﬁlto wh,
dabrym stamie. Spreecam pilnie w cenie 10 min
w podr.

k. Jakub Mucha, Kielce, icl. 66-88-63
18.00-21 .00, [go 202]

AMIGA 300, | MB pamigei, Kickstan 1.3 (1.5
ok, joystick, myss, pokrywa na Klawiamirg, S0
dyskiw @ rﬁ:m gra Airbus AIN), Cema
4,500, I‘ﬂl:l ak, Krakdw-No-
wa Huta, ul. Fatimska 20739 [ga 20S|

AMIGA 500 (gwarancia), idealny suan, | MB,

aegar, modulmtor, joysick, rwd + lieratura

| czasopisma — cena § zl. Adom Krae

#3%: ul, 8 mmémn 14- 100 OS-
el. 26-00 po 15-ef. [ga 210]

AMIGA 3500, | MB RAM, pl.nm'wl i kbawia-

i mysz, bitersturs, Cena 4,800,000 21 Sehas-
than Wawrzyniak, ul. Oskas Kol 17736,
81-881 SOPOT, tel. 51-99-36 [gn 212

AMIGA m(!} roku), | MB RAM, moaitor
color — sterea, 2 joystcki, 100 . pr-
zflu-ym na bnrun.nv:r Hternturg.

Marcin Skieka, 30418 Krakdw, ul. Zakopi-
afiska |31, tel. 66-53-18 [ga 215]

AMBIOA 500 (1.5 rocena) £ 1.5 MB RAM (na
gwaranci) i twardy pakryws orza z polsky in-
strukch obstugh, Cena: 4. 700,000, Porghski Do-
minik, 32-552 PLAZA, ul. Krzywousicgo 738,
woj, Katowice [ga216]
AMIGA 500 PLUS, CPU 68030 142 MHz +
koprocesor (FPU ) GERES2 33 MHz, 2 MB Chi
+4MB Fhl RAM 32 bin, Kickstan 20013, dy
r-wd& SCS1 240 MB Quantem (+ | MB
AM w komrolerse), sewngirena stacja

ANIMACJA

| rancii, FOP, Cena 4 min &l Ursealn Markocka,
| Krakéw el 0.12/47.17-61 [ga 214 |

EMULATOR IBM dla Amigi 500, KC§ POW-
ER PC BOARD ver. 4.5 (gwarancjn), prawic
m:ur:\nny 7 oo gramosankem Pll.‘ lmgnl
skim podrecznikiom obstugi Cema 2.300,000 71,
L uk Slermskus;oam"‘! 14-

100 OSTRODA, tel. 26-00 po 15-2¢], [ga 310
KARTA TURBO “Neuroch™ do Amsigi 500 phus.
Procesor 68030 14.2 MHz + koprocesor (FPU)
GBEEE2 33 Mz, 2 MB Chip + 4 MB Fust RAM
32 bt — 10900000 2l Robert Jastraghski, ul.
Wikedskn 30036 m. 31, 94011 Ladd, 1el. 042/
BE-35-46 [ga 204)

MODULATOR AS20 — 2N ys ﬂ.Amg |gna-
towice, Warszwska T4, 17-200 HAINOWEA
Lga 209) B e
MONITOR kolorowy Phils CM B33 2 filtrem
saklanym, pa gwaranchi — 3.3 min zl. Warszawa
tel. 4H-B5-09 (| bub Durka) 203

PROGRAMY [urrgnalne) Deluxe Palnt 1V —
500 tys. #k, Civiliesticn, Silent Service, H
Birds of Prey — po 340 tys, 2} kanda,

Crypt, Rome — po 200 tys. L knida, Wamuwa

| ek :l, A8-85 09 (prosic Tzg lub Darka), [ga 203]

STACIE DYSKOW: 3.5 cala— Y0€11ys. 21, 5.25
cals — HOO tys. 2L Adam Ignatowice, Warseaw-
ska 74, 17-2 munéwh lga209]

TWARDY DYSK SCS1 105 MB, kontroler SCS|
+6MB RAM do Amigh 2000, Catodd 11 000 (00
21 Wojciech Puszck, 43-502 CZECHOWICE-
DZIEDZICE, ul. Nicpodiegloée 222 m. 3 [ga
206]

TWARDY DYSK (40 MB do Amigl $001 — 3.2
min 2. Adum Ignutowice, Wassauwska 74, 17-
200 HAINOWEA [ga 29|

KUPIE
Pil \iIF P(WU&L‘JI; polskich opisdw I[nrm.l

Kietek 3.5° — 235,900,000 z8. Rohet
i, ul. Wilesska 3036 m. 31, 94-011 Lad4 tel,

muzyeenyech: “Melody

| Maker™. “Sonix 123", “Deluse Music Consi.

gram”,

Muzycane”,

(-42/86-33-46 [ga 204] ‘icl "Delu:n h:uzm 1,2, *Quarett Proy
DYSKTWARDYS«TMNJMB 2 5cala( m Placg 50-100 tys. 2zl 2 npu i 2wrol Kosiw
)—4 min z priesylkl, Marck Ligus

(prosic Leg lub Darka). [ga 203

DYSK TWARDY AS90 SCSI 52 MB Quanium
(# 1 MB Fast RAM w konizolerze) — 5 900,000
#h. Robent Jastregbeki, ul. Wiledska 3026 m. 31,
94011 Edd/. sel. 042863546 [ga 204]

DYSK TWARDY 2.5 cala (2 kabelkiem!) do
AI2AKK, HDD Conner 68 MB, na gwa-

Wikignnssicig 39,
lJSD‘BERLIh tel -l‘uﬂulﬁiw 207)

NAWIAZE KONTAKT

WYMIENIE dodwindcnesia, opisy dogicn pm-

L'm;mh maoduby (nagranie rowmiek na Y
kootakl ¢ posiadaczami VBS w utlll

wyml:u dofwinderes. Piotrek, skr. pocat. 32,

27-100 (LZA (g2 217)

ASE,J

COMMODORE & PC
FULL-SERVICE
tel /fax 10-65-38

Nagrawa wazystiich lypé

rozbudowy rorszersenia | koafiguracyi .

Crynne PON—PIAT. o 17 w

w komputeram Firmy COMMODORE od C- 16 do AMIG! 4000;
od PC-l do PC-40 araz Cary | | Texas Instrument {laplopy)
Udzielamy porad technicanch dolyczgeych postugiwania sig sprzptem  moliiwose  jego

DZIALALNOSC prowadzimy caly tydzien
Warszawa Giehda Komputerows W-wia Warszawa
wl, Burdzinsiiego & ul. Greybowska/Jana Pawa Il ul.Paca 37

ezynne S08.—~NIEDZ. 800-1500 punity z dniem 18.00,1683

WYKONUJEMY naprawy solidnie, szybko, lanio i tarminowo
ZAPRASZAMY do nasze| firmy w podanych punktach

DEM

RACYJINYCH, EDUKACYJNYCH
ORAZ GIER NA COMPACT DYSKACH

DO KOMPUTERA AMIGA CDTV

ORAZ ADAPTER MYSZ-JOY DO CDTV

KATALOG PROGRAMOW WRAZ Z CENAMI WYSYLAMY
POCZTA PO UPRZEDNIM KONTAKCIE TELEFONICZNYM,
OSOBISTYM LUB LISTOWNYM

ZAMOWIENIA PROSIMY KIEROWAC NA ADRES:
FIRMA KOMPUTEROWA

COMER
45052 OPOLE, ul, OLESKA 10, TEL /FAX. 315-56

FIRMA KOMPUTEROWA
COMER
OFERUJE DO SPRZEDAZY HURTOWEL. | DETALICZNEJ
SZEROKA GAME PROGRAMOW MUZYCZNYCH,
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GALERIA

Tym razem sposréd nadestanych prac wybra- | efektach, jakie daje $wiatto stoneczne o réznych porach
tem kilka obrazéw wykonanych przez Rafala | dnia. Ciekawa jest takze kolorystyka prac, czesto
Trznadla. Dotychczas nie prezentowaliémy | odbiegajgca od naturalnego rozktadu barw w przyrodzie.
chyba tworczoéci tego rodzaju. Z pewnoécig prace | Mam nadziejg, ze prezentowane obrazy nie beda
rysowane sg recznie, bez uzycia matematyki | kom- | ostatnimi, jakie otrzymalismy od ich autora. [J.H.]

|

itam ponownie w galerii Magazynu AMIGA. ‘ putera. Bardzo interesujgce jest skupienie sie autora na
|
|
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2 1. Prace wykonane s$a na Amidze.
Warunkiem prezenta(':]i EIthronichCh ob- 2 Artysta wysylajgc obrazy o$wiadcza, ze jest ich autorem i jedynym
wlascicielem praw autorskich,
razow w Galerii iest zaakceptowanle nastepu- 3. Anysta zgadza sig na opublikowanie prac w Magazynie AMIGA “dla
stawy", 1. niecdptatnie.
4. Anysta zgadza sig rowniez na umieszczenie opublikowanych prac na

]QCYC"I zasad: dysku sharaware Magazynu AMIGA.
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PROGRAMOWANIE

ie grafiki dla uk

POCZATKI

w ow AGA

A TRUDNE

16,8 miliona barw i nie drgajace ekrany ze sprajta-

mi wysokiej rozdzielczosci — to tylko niektore

cechy nowych kosci AGA. Pokazemy, w jaki spo-
s6b mozna te cechy uzyskac¢ samemu.

Alexander Kochann | Oliver Relff

estaw uktadéw AGA, w potaczeniu z wersja 3.0 systemu
daje nowe mozliwosci tym, ktérzy programuja grafike.
Poniewaz jednak nie powstata jeszcze dokumentacja
dotyczgca najnowszych funkeji bibliotek i statych syste-
mowych — wiedza na ten temal jesi stosunkowo
niewielka. Pokazemy Wam najwazniejsze funkcje i mozliwosci
nowych koscl | objaénimy, na przyktadzie programu napisanego
w asemblerze, sposdb ich zastosowania. W artykule zostang
poruszone takze sprawy interesujace zaawansowanych pro-
gramistéw sprzetu, fani zas blittera i Coppera dowiedzg sle
czego$ o nowych mozliwosciach ksztattowania tzw. playfiel-
déw. Jednak musimy Was ostrzec: wedlug Commodore do
programowania obu tych koprocesorow zaleca sig slosowanie
wylgcznie procedur systemowych. Nasz przykladowy listing
pokaze;
W wykorzystanie nowego trybu graficznego HAMS,
B polaczenie (sklejenie) dwoch ekranéw (tak zwane attached
screens),
B sposdb dostgpu do 24-bitowych kolorow,
B modyfikacje wygladu | sposobu wyswietlania wskazZnika
myszki.
Tryb HAMS

System w wersji 3.0 pozwala skorzystac z dziewigciu roznych
sposobow wyswietlania obrazu. Niektdre sa bardzo tatwe do
zrozumienia, inne wymagajg objasnien, ktérych na prézno
szukaliby$my w dokumentacji dostarczone| przez Commodore.

Nasz przykladowy program bedzie korzystal z dwoch
ekrandw: jednego w trybie HAMS8, drugiego zas w trybie
zwyklym, z 256 kolorami. W dotychczasowych wersjach
systemu operacyjnego tryb HAM mogt by€ uzywany wytacznie
w niskich rozdzielczosciach. Koéci AGA nie majg tych ograni-
czef. Wyjatkiem jest tryb opracowany specjalnie dla obstugi
monochromatycznego monitora wysokiej rozdzielczosci (Com-
modore A2024), ktéry pozwala na uzycie wylgcznie czterech
kolorow. Nie bedziemy sie zalem nim zajmowat. Osiem
pozostalych trybdow graficznych (patrz tabelka) to | tak
wyslarczajgco duzo. Kidry z nich bedziemy mogli wykorzystac
—zalezy wylacznie od rodzaju dolgczonego monitora lub
telewizora,

Aby z naszego programu moglo skorzysta¢ jak najwiece]
uzytkownikéw, przyimijmy do dalszych rozwazan najprostszy
tryb graficzny PAL. Pierwszym krokiem bedzie otworzenie
ekranu w trybie HAM8 w wysokiej rozdzielczosci (hi-res). Jesli
chcielibyscie skorzystaé z innego trybu, na przyklad super-
-hires interlace, nie bedzie to trudne. Wystarczy zmienic
parametr przy DisplaylD. W opisanym przypadku zamias!
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$29800 wpiszemy $80824. Wartosci DisplaylD dla pozostatych
trybéw mozna znalezé, przeglgdajgc zbiér inkludow o nazwie
“graphics/modeid.h/i". Zamiesciliémy je takze w tabelce opisu-
jgcej rozdzielczosci dostgpne dla nowych ukladdw.

Skiejanie ekranow
Nasz drugl ekran bedzle w niskie| rozdzielczoéci (lo-res,
DisplaylD = $21000). Dodatkowo za pomoca znacznika (tagu)
SA_Parent skleimy go z wczesniej otworzonym ekranem, aby
oba zachowywaly sie tak, jak jeden. Zeby tak polgczone ekrany
nie rozdzielily sip — zastosujemy zabezpieczenie w postaci
tagu SA_Draggable, do kiérego przypiszemy parametr FALSE.

Od systemu operacyjnego w wersji 3.0 jest mozliwe zobacze-
nie obu otworzonych ekranow z wiasciwymi kolorami. Zadziata
to jednak wowczas, gdy wywolanie OpenScreen zostanie
poitgczone z tagiem SA_Colors przy jednoczesnym okresleniu
wartosci parametrdw listy ColorSpec. W jaki sposéb zbudowa-
na jest lista ColorSpec?

Kazda wartosc na lej liscie sklada sig z czterech potgczonych
stéw 16-bitowych, okreslajgcych numer zmienianego koloru
oraz dziewigciu parametréw 8-bitowych dla skladnikow R, G i B.
Aby oznaczy¢ koniec listy, wprowadzamy wartos¢ -1.

Otworzylismy oba ekrany, z osmioma bitplanami kazdy.

| System operacyjny rozpozna je zatem jako ekrany trybu HAMS,

bo zwykly HAM korzystal z szesciu bitplanow. Tag SA_Inter-

| leaved usuwa drzenie obrazu, powstajgce przy tworzeniu

rysunku ekranu z wieloma bitplanami. Oparto to na prostym
pomysle umieszczania kolejnych bitplanéw w pamieci Chip
RAM, skad moga byé po kolei niezaleznie tadowane. Przy

Rozdzielczosci dla uktadow AGA

Tobmenn | casesisywedetekssc | rouseciokt bz

NTSC Loves (900000000} | 3621241
o Hires (500008000} T

15724 Super-Hirus(S00008020) 1448 x 241
B=$00011000 Interiace ($00000004) 1448 1 482

AL Loves [S00000000) 21 28 |
‘50 Hr Hires |SO0008000) 242 |
15804z Supor Hiros(SO0008020) 1448 x 280 |
ID-$00021000 Inerince (500200004) 1048 x 558 |
(MULTISCAN [ Lowes (500000000) ; 1601 480

58 Hi Hirgs ($00006000) 204k I
29.29 ke Super Hires(SO0008020) #40 £ 480
1D<800031000 Inartace (S00000004) $40.% 060

'EUROT2 Loves ($00000000) 160.x 800

8 s Hies (00008000} 2001800

12925 ke | Super-+iies/S000080004 405 400
1D=$00061000 Ineclacs (S0000004) 102800

£UR0ME Lares ($00000000) 25200

Lid . Hies (300008300} JR4280 |
T N T
I0=500071000 Inetace (S00000004) | 1448 1 200

SUPER72 Loves [$00000020) 241308 =]
M Hises (00008000} 482 305

12321 ke Supar-+4ms(S00008020} 96 x 205
1D-500081000 interiacs ($00000004) 82612

@BLNTSC | Loves (s00000000) x8x 213 i
'55 Hr A H!_lw __ | ExZI3

27,68 iz [S—— 7.5 428
0+500091000 inteciace (S00000004) 678 1 852

oA | oves 5000000001 28269

484z Hirs (00008000 676x 280

127,50 ke | Seper-Hires1600008020) 6765538
ook [mewcosoonoony 71078
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Dodatkowe tryby

|gn; - MocalD

EHB S000000E0 [yl 6 biilanca)
HAM | 500000300 [1ylko & fub B bitplanow)]
DuiPiey Fiekd S00000400

| DualPalyFiski2 SU0C00440

bitplanach tego typu wystgpuje problem: jak ;naleié odpowied-
nio duzy blok pamieci Chip, w ktérym bedzie mozna umiescic
wszystkie le bitplany? Dosyé wazng nowinka jest tutaj sposob

budowy takiego bloku. Wszystkie bitplany s3 tu pomieszane jak |

w talii kart, to znaczy: najpierw pierwszy wiersz ekranowy
pierwszego bilplanu, nastepnie plerwszy wiersz ekranowy
kolejnego bitplanu itd. Wynika z tego, ze mozna zmieniac taka
wewnetrzng strukture | bezposrednio obrablaé dane bitma-
powe, jednakze efekty takiej obrobki moga by¢ niezbyt
przyjemne dla oka. Wazna wskazdwka: nadal mozna dowie-
dziet sie czego$ o bitmapie z wektora Bitmap w strukturze
RastPort, jednak nie mozna juz sig dowiedzie¢ z wektora
RastPort w strukturze ekranu.

Niepowodzenie przy probie otworzenia ekranu mogg po-
wodowac nastepujace przyczyny:
B DisplaylD podany jest nieprawidiowo;
W Sterownik monitora nie jest zainstalowany;
B Zestaw uktadéw AGA nie zostat uaktywniony, a zatem nie
mozna sie dostaé¢ do trybu hi-res HAM. Tuz po starcie Amiga
wigcza emulacje kodci ECS, jednak |eden z pierwszych
rozkazow w sekwencji startowej — SetPatch — przetgcza jg w
tryb ukladow AGA. Programy, klére maja wykorzystywaé nowe
kosci, potrzebujg jeszcze dostepu do funkcji systemowe|
SelChipRev() z biblioteki graphics.library (offset -888). Aby

wiaczy¢ uktady AGA, nalezy wywotac te funkcjg z parametrem |

$1F wrejestrze DO. Wprawdzie ta funkcja zostata juz wezeéniej
wywolana, niemnie| jednak sekwencje startowe na niekldrych
dyskach mogty ja wytaczyc. UWAGA: Powinno sig wywolywac
te funkecje tylko w programach, kidre startuja z bootbloku.

Kolory 24-bitowe

W momencie gdy otworzymy ekran, nasz program narysuje w
okienku prostg mieszaning kolorow, zawierajgca okoto 30 tys.
barw, na drugim za$ ekranie bgdziemy mogli ujrzec¢ 256 odcieni
szaroscl, AbySmy nie musieli ustawiac tych szarosci rgcznie za
pomoca znacznikéw ColorSpec, uzyjemy funkcji LoadARGB32().
Podobnie jak w znanej z dolychczasowych systemdw funkcji
LoadRGB4, takze i tu musimy w rejestrze A0 umieéci¢ adres
struktury ViewPort i w rejestrze A1 podac tabele Irzech 32-
bitowych wekloréw koloru niezbgdnych, do zadzialania tej
funkcji. Pierwsze stowo tabeli (poczatkowych 16 bitdow) “mowi”
Amidze, ile koloréw bedzie uzytych. Kolejne siowo podaje
numery podstawowych kolorow palety. Mamy zatem trzy diugie
(32-bitowe) wyrazy, z ktérych kazdy odpowiada wartosciom dla
czerwonego, zielonego | niebieskiego (R, G, B). Nalezy przy
tym zauwazy¢, ze pojedyncze wartosci dla kolorow sg "obcigte
od lewej strony”. Do tej pory Amiga rozpoznawata tylko B-bitowe
wartoéci dla kolorow, teraz sg one wszystkie 32-bitowe, zamiast
$0000008f jest $81818181.

Do narysowania odcieni szarosci wykorzystamy nowg
funkcje systemowa WritePixelArrayB(), poniewaz jest ona
znacznie szybsza niz wielokrotne uzycie sekwencji funkgji
Move(), SetAPen() | WritePixel(). Funkcja WritePixelArray8()
zapisuje bajtami w tabeli podane wartosci kolordéw (podobnie
jak w karcie graficznej VGA) jako piksel w podanym obszarze.

Zasady dzialania obu trybéw (HAM i HAMB8) s identyczne.
Jedyng réznica jest liczba mozliwych do zastosowania bit-
planéw. HAMB wykorzystuje wprawdzie 8 bitplandw, jednak
kazdy z nich ma palete sktadajgcy sie tylko z 64 (a nie z 256)
koloréw. Ustawiane sa one jak dotychczas: podstawiamy
wartosci dla koloru (od 0 do 63) funkcjg SetAPen(), a rysujemy
je. wykorzystujgc funkcje WritePixel(). Znaczenie maja oba
gorne bity, tak zwane modify bits, Mozemy tu umiesci¢ wartosci
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z zakresu od 0 do 3. Jesli *modify bits™ majg wartosc 0, wowczas
w pozostatych szesciu nizszych bitach system ustawia kolor z
podslawowe| palety (jeden z 64).

Pozostale wartosci “modify bits” to: 1 — modylikuje nasyce-
nie kolorem niebieskim (B), 2 — zielonym (G) i 3 — czerwonym
(R). biorgc pozostale skiadowe z punktu po lewej.

Przy uktadach AGA kazdy kolor moze miet 256 réznych
nasyceft RGB, przy czym “gteboko$¢” wynosi tu 24 bity (3 x 8
bitow). Tymczasem w trybie HAMS pojedynczy kolor reprezen-
towany jest wartoscig 6-bitowg. a nie 8-bitowg. A zatem oba
gorne bity pozostajg nie zmienione. Mamy przez to ograniczong
mozliwosé modyfikacji kolordw. Musimy sig zmiescic w 6 bitach
‘gtebokosci” koloru. Mozemy wiec korzystaé jednoczesnie
“tylko" z 262 144 barw, a nie z calej palety 16,8 miliona. Zasada
HAM mowi jednak, ze 64 kolory podstawowe sg prawdziwymi
24-bitowymi kolorami, ktére majg ustawione takze i dwa gorne
bity. Jesli rozwaznie dobierzemy podstawowe kolory w palecie,
wowczas skorzystamy z dodatkowych 64 kombinacji tych 2
gornych bitow z kazdym z kolorow podstawowych, ktdrych jest
takze 64. Pozwoli nam to na znacznie wigcej modyfikacji barw
(przyktadowo przy rozdzielczosci 1280 x 512 moze to byc nawet
655 360 kolordw wyswietlanych jednoczeénie).

* HAM8-Beispielprogramm

* fir den Devpac-Assembler

Red equ £10000000

Green equ £11000000

Blue equ £01000000

PALSE equ 0

TRUE equ 1

TAG_DONE equ 0

CloseScreen equ -66

CloseWindow equ =72

InitRastPort equ -198 HAMB.asm.

Wait equ -318

GetMsg equ -372 Yen. program

InitBitMap equ  -330  demonstruje,

Closelibrary equ -414 w jaki sposéb

Qpesflibeary eu 532 mozna nowe

OpenWindowlaglist equ -606

OpenScreenTagList equ -612 wiasciwosci

NewObjecta equ -636 déw

DisposeCbject equ -642 e NOA

WritePixelArrayS equ -786 zastosowacw

SetWindowPointerd equ -816 praktyce. Pro-

mmaz on 882 gram nalezy
OB tMap equ -918

FreeBitMap equ  -924 wpisac za po-

e Rt o s TESReem-

equ

i Class s 20 blera Devpac.

rp. SIZEOF equ 100

bm_SIZEOF equ 40

sc_ViewPort aqu 44

SC_RastPort aqu B4

gh_ChipRevBits0 equ 236

SA_Colors equ £80000029

SA_DisplayID equ $80000032

SA_Pens equ $3000003a

Sh_Parent equ $8000003d

SA_Draggable equ $8000003e

SA_Interleaved equ $80000042

WA_NewlLookMenus equ $80000083

Wh_Pointer equ $80000097

WA_BusyPointer equ $80000098

WA_PointerDelay equ $80000099

POINTERA_BitMap equ $80039001

POINTERA_XOf fset e $80039002

POINTERA_YOf fset aqu $80039003

POINTERA_WordWidth equ $80039004

POINTERA_XResolution on $80039005

POINTERA_YResolution equ $80039006
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PrgStart opt o« lea PointerTags,al move.w  #Red,dl
move.l 4.w,aé move.l ExtSprite,d(al) move.w  §Green,d2
lea Gfxiame, al move. 1 IntBase, a6 ber.s DrawCBox
moveq #39,40 jsr SerWwindowPointera(at) move.w  #Green,d0
jsx OpenLibrary (aé) & -- move.w #Blue,dl
lea GfxBase,al Mainleop move.l d.w,ab move.w  #Red, d2
move.l 40, (a0) moveq £-1,40 bsr.s DrawCBox
beq Wrong#ick jsx Wait (aé) lea TempRP, al
lea IntName, al move.l Window_1, a0 lea Pixels a2
moveq #39,40 move.l wd _UserPort(al),al move.l Window 1,30
jsr OpenLibrary (aé) jsr GetMsg (ab) move.l  wi_RPort(al),al
lea IntBase,al tst.l a0 move #0,d0
move,l  do, (a0) beq.s Mainloop moveq #0,d1
move.l  GfxBase,ab move.l a0,al move . w #255,d42
move.b  gb_ChipRevBits0(aé),dl move.l im_Class{a0),d0 move.w #193,43 \
and.b #5£,40 * CloseWindow Jmg WritePixelArrayB(ab)
* MA-Chipset vorhanden amp. 1 #5200,d0 T e T AR T T L
* und aktiviert ? bne.s Mainloop DrawCBox  move.w 863,47
cmp.b #S5£,40 e e Loop moveq #53,44
bne NoScreen Ende move. 1l GfxBase, ab sub.w d7,d4
move, 1 IntBase, ab move.l  TempBM,al and.w #%00111111,64
lea ScreenData_1,a0 jsr FreeBitMap(a6) or.w do,da4
lea ScreenTags_1,al NoBitMap move.l IntBase, ab move.b  d4, (ad)«
jsr OpenScreenTaglist (aé) move.l  Window_1,al move.w  dl,44
lea Screen_1,a0 jsr CloseWindow (a6) bsr.s DrawLine
move.l @0, {a0) move.l  Screen_2,al move.w d2,d44
beqg NoScreen jsr CloseScreen (46) bsr.s DrawLine
lea wWindowData_1,a0 move.l  Screen_l,a0 move.w dil,dd
lea Windowrags_1,al jsr CloseScreen(ab) or.w #3111111,684
isr OpenWindowlagList (a6) move.l ExtSprite,al bsr.s DrawLine
lea Window_1,a0 jsr DisposeObject (a6) move.w d2,d4
move.l 40, {al) NoScreen  move.l 4.w,a6 or.w #8111111,44
lea ScreenData_2,a0 move.l IntBase,al bsr.s Drawline
lea ScreenTags_2,al jsx Closelibrary(aé) subg.l  #1,a4
move.l Screen_l,d4{al) move.l GfxBase,al dbra d?, .loop
isr OpenScreenTagList (a6) Jmp Closelibrary (a6} rts
lea Screen_2,a0 Mo Commmemm———
move,l  d0,{a0) WrongKick moveq #20,40 Drawline movem.l d0-d4, - (sp)
move.l GfxBasge, aé Its move.w #63,d6
move.w  #640,d0 R e e RS e moveq 1,41
moveq #2,d41 DrawGrey lea Grey,al move.w d4,d0
moveq #8,42 mave.w #255,d0 and.w #%00111111,40
moveq $0,43 * 256 Eintrage beq.s . Loop
sub. 1 al,ad move.w  #256, (aD)+ moveq 1.4
jsr AllocBitMaplaég) * Mit Color0 starten loop move, b a4, (ad)+
lea TempBEM, a0 clr.w {al)+ add.w d1,44
move.l  d0, (a0) movaqg #0,42 dbra dé, .loop
beq NoBitMap Loop_1 moveq 1,41 movem.l (sp)+,d0-dd
lea TempRP, al .Loop_2 move.b dz, (a0)+ rts
jer InitRastPort (a6) dbra a1, .Loop 2 YO S —
lea TempRP, al addq.w #1,82 IntBase de.l 0
mave. 1 TempEM, 4 (al) dbra do, .Loop_1 GfxBage de.l 0
bar DrawCrey move.l  Screen_2,al Window_1 de.l 0
bsr DrawColors lea sc_ViewPort (a0) ,a0 Screen_2 de.l 0
lea PointerEM, al lea Crey,al TempBM de.l 0
moveq 42,40 move.l gfxbase,ab ExtSprite de.l 0
moveq 16,41 jsr LoadRGB32 (a6) ScreenData_1
moveq ¥16,42 lea Pixels,ad de.w 0,0,640,170,8,1.0,5£
jsr InitBitMap(a6) moveq $19,d0 de.l Topaz8, ScreenName, 0,0
lea PointerBM, al .Loop_3 move.w $#255,d1 ScreenData_2
lea PointerPlanel,al .Loop_4 move.b dl, {ad)+ dc.w 0,180,320,21,8,1,0,511¢
* Erste BicPlane dbra dl, .Loop_4 dc.l Topaz8,0,0,0
move.l  &0,B(al) dbra a0, .Loop_3 WindowData_1
lea Pointerplansl,al lea TempRP, al de.w 188,20,264,141,1
* Zweite BitPlane lea Pixels,a2 de.l $200, $3140e,0,0,
move.l a0,12{al) move.l Screen_2,al windowName
lea SpriteTags,a2 lea sc_RastPort (al) ,al Screen.1 dc.10,0
move. 1 al,d (a2} moveq #32,40 dec.w 50,50,320,200,15
lea PointerClass,al moveq #0,41 WindowTags_1
sub.l a0,a0 move.w $#287,42 de.l WA_BusyPointer, TRUE
move.l IntBase, ab move.w  #20,43 de.l TAG_DONE
jsr NewObjectA (af) Jmp WritePixelArray8(a6) ScreenTags_l
lea ExtSprite,al gt e Ay e aa.l SA_Pens, PenAxray
move.l  d0, (a0) DrawColors lea Pixels,ad de.l SA_DisplayID, $29800
move.l Window_1,a0 move.w  #Blue,d0 de.l SA_Colors, ColorSpec
46
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de.l SA_Interleaved, TRUE

de.1 TAG_DONE
ScreenTags_2

dc.l SA_Parent,0

Sa_pisplayID, $21000
SA_Colors,ColorSpec
SA_Draggable, FALSE
TAG_DONE

RER

Poin

”

FERA
;;;g

WA_Pointer,0
WA_PointerDelay, TRUE

TAG_DONE

POINTERA_BitMap, 0
POINTERA_XOffset,-6
POINTERA_WordWidth, 4
POINTERA_XResolution, 4
POINTERA_YResolution, 2
TAG_DONE

dc.w 0,599,599,599
1,500,500,500

2, $EL,S€E, SEE

Spri

:
sgrarEnns

B8
£ £

do.w 3,544,566,5bh

de.w  4,5£0,5e8,500

de.w 17,%ee,500,500

dc.w 18,500,500,500

de.w 19, %ee, 54, Soc

dew -1
PenArray  do.w

0.0.1,2,1,3,4,0,2,1,2,1,-1
Topaz8 dc.l FontName

dew 8,0
PointerClass

dc.b ‘'pointerclass’,0
IntName de.b

*intuition.library*,0
GExName dc.b

‘graphics.library’,0
FontName dc.b 'topaz.font',0
ScreenName dc.b

‘Hires-HAMB Screen‘,0
WindowName dc.b 'Farbverlauf’,0

SECTION 'Buffers',BSS_C
FointerBN ds.b bm_SIZROF

TempRP ds.b p_SIZEOF
Pixels ds.b 400*210
Grey ds.b 256+%12+4
SECTION 'Sprite Data‘®,DATA_C
PointerPlanel dc.w
$0130, 50180, 50180, SO0££0,
$3ffc,STEEe, SEEEE, SEEEE
de.w
SELEL SEEEE, SEELE, SELEE,
§71fe, 571 e, $30fc, SOLED
PointerFlanel dc.w
$0c60,53e70, 56018, $0000,
$0000, 50660, 50440, 50000
do.w
$0000,$0000, 50000, S0e£0,
$07e0,50340,50000, 50000
(c) 1993 MeT

Program wykorzystuje jeden z prostszych rozktadow bar-
wnych. Plerwszy punkt kazdego wiersza w oknie jest ustawiony
przez Shadow Pen | jest czarny. Kolory pozostalych punktéw

wszystko dzieje sig w podobny sposdb, jak w trybie HAMB: 16
kolorow podstawowych to juz kolory 24-bitowe, co pozwala na
wykorzystywanie znacznle wigksze| liczby barw. [cdn.]

uzyskiwane sg przez modyfikacje koloréw podstawowych.
Zobaczymy to, gdy zamiast czarnego podstawimy tu inny kolor
albo narysujemy okno ponownie. Wéwczas nasz wzorzec
barwny bedzie sl¢ skiadal z wielu odcieni. Uwaga dia trybu
HAM: przy zastosowaniu wezesnie] produkowanych zestawow
kosci graficznych mozna bylo w ten sposdb uzyskaé jedynie
4096 kolorow. Kolory okreslane za pomoca wartosci 4-bitowych
nie mogg by¢ poddane dalszej modyfikacji. Przy koéclach AGA

LN raliach GIpaRRR: AMIGA Magazin 492 Tium. [mps]

[1] Eckert Michael Idealbild, AMIGA-Magazin 283, MarkiATechnik, str. 162 (w ez
niemieckim]
[2] Zedtler Rainer: Der Richlige Screen, AMIGA-Magazin 393, Marktl Technik, str. 62 (w 9z
niemischinm

I
|3 BOOPSI - Object Onamed Intulion, ROM Kernal R
Edition, Addon-Wesley, ISBN 0-201-56774-1 (w jgz. angiesskim).
[4] Geprg Herbold, Alexander Kachann i Ofiver Reiff: Bunt, Bunter — Pandora, AMIGA-
Magazin 11/82, Markis Technik (w jezyku niemisckim w Magarynia AMIGA 1/93, sir, 38 pod
tytulem “Pandora® )

InterComp

tel. (022) 266607 fax. (022) 300021

Manual, Libearies, Third

Zadzwoncie:
Warszawa: 26-66-07
Gdansk: 57-37-17

Juz w sprzedazy !!!

£ AMIGA CD32- procesor MCE8020 14 MHz, 2 MB pamieci RAM, wbudowany CD-ROM, uktady graficzne jak
w A4000 - paleta ponad 16 min koloréw.

8 A_MIGR 1200 - procesor MC68020 14 MHz, 2 MB pamigci RAM, kontroler do twardego dysku, uktady
graficzne jak w A4000 - paleta ponad 16 min kolorow.

& AMIGA 4000 - procesor MC68030 25 MHz, 4 MB pamieci RAM, 80 MB HD, paleta ponad 16 min koloréw.
¢ AMIGA 4000 - rocesor MCB8040 25 MHz, 6 MB pamieci RAM. 120 MB HD, paleta ponad 16 min koloréw.

okoto 30 razy szybsza niz A50
GVP
| —
| ——

Specjaina oferta dla profesjonalistéw:
® szeroka gama komputerow, kart graficznych, kart turbo oraz
sprzgtu niezbednego do prac video.

Oferujemy tez wszelkie peryferia do komputeréw AMIGA jak:
® rozszerzenia pamigci

® twarde dyski

® dowolne karty do komputeréw A2000/3000/4000

® CD-ROMY do komputerdw A500/2000/3000/4000

MY WIEMY,

CO SPRZEDAJEMY !!!

Oferujemy takze nasze programy
Virus Expert 2
NOowa Dardzo ro2s2arzona worsgs — ponad 230 wiruadw !
w Polskie litery do PageStreama !!! U NAS kupisz m.in.:
e« Kslega Przychodéw i Rozchodéw VAT Il ® Karty Impact Vision w wersjach S-VHS i Beta
w Wypozyczalnia kaset wideo | @ Karty Retina (tania 24-bitowa karta wraz z oprogramowaniem)
w Hydacorn - gra logiczna z bajerami 1! I ] K_arla Emplant (emulator Macintosha % pracu_]e w kolorze)
@ Licencjonowane oprogramowanie graficzne i uzytkowe.
Wkrétce !!! min. SCALA, Imagine, Real 3D, Final Copy Il, SAS C, Pascal,
Stownik Dowolnego Jezyka | PageStream, ADPro, Image FX, SBPro, Art Expression, Pixel
Kuchnia Polska Pro, Media Link, Personal Paint, DynaCAD, Directory Opusiinne.

Zadzworn (022) 266607 - nasza "gorgca linia" udzieli Ci wsznll;lel informacji | pomocy technicznej. |
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NIE MIALA BABA

KtOPOTU(cz 6.)

Na podstawie artykutéw w Magazynie AMIGA mo-

gliscie sie juz zorientowac, jakie mozliwosci ma

Amiga w zakresie tworzenia czcionek. Zobaczmy

teraz, jakie mozliwosci w tym zakresie ma nowy
Workbench 3.0.

Marek Pampuch

tasciwie mozna po-

wiedzie¢: "nic no-

wego pod sloncem”.

Oprécz znanych juz

z Workbencha 1.3
standardowych czcionek Ami-
gi, tzw. bitmapowych, | prze-
jetych z systemu 2.0 czcionek
skalowalnych wlasciwie nic
sig nie zmienito. Jako mi-
tosnik literek ostrzylem sobie
zeby na program o zacheca-
jacej nazwie IntelliFont. | coz
sig okazalo? IntelliFont to nic
innego, jak znany z Workben-
cha 2.0 program Fountain.
Poniewaz z listow, jakie otrzy-
muje od Czytelnikow, wiem,
te wigkszo&é z Was nie ma
pojecia, co to takiego i do
czego stuzy — kolejny od-
cinek “klopotow baby" po-
stanowilem poswiecic wla-
Snie temu programowi.

Nieco teorii
Na poczagtek — nieco teorii,
Czcionki amigowskie mo-
zemy podzielié na trzy grupy:
W Czcionki bitmapowe to stan-
dardowe czcionki Amigi. Spo-

ORYCI

ATERAZ

\NERANTL (T 1) -7

s6b ich zapisu na dysku pozo-
stal nie zmieniony od cza-
su wyprodukowania pierwszej
Amigi 1000, co pozwala za-
stosowaé kazda czcionke tego
rodzaju w dowolnym programie
i na dowolne| Amidze. Kazda
czcionka to jeden zbidr i jeden
katalog. W zbiorze (ktory za-
wsze ma rozszerzenie .font)
znajduja sie podstawowe para-
metry czcionki. Niekiedy jest
tulaj rozszerzenie .font.font,
nie przeszkadza to jednak ni-
czemu, Zbior ten okresla pod-
stawowe atrybuty czcionki. Sg
to kolejno: rodzaj czcionki
(zwykla, podkreslona, wytlusz-
czona, pochylona, powigkszo-
na), je}] kolor (jednokoloro-
wa, kolorowa), lokalizacja (w
ROM-ie, na dysku), sposob
wyswietlania (hi-res, lo-res, z
interlace'em czy bez), typ (pro-
por-cjonaina, nieproporcjonal-
na), definicja wysokosci (pro-

AHTNIA 54 FTRNE. (1l

jektowana lub konstruowana),
dane podstawowe (nazwa, wy-
sokos¢ | flagi czcionki), zakres
kodéw ASCIl (doiny to prze-
waznie 32, gorny 128 lub 2558) i
w wypadku czcionki kolorowej
— paleta czcionki. Zbiér z
rozszerzeniem .font jest za-
zwyczaj niewielki (od 256 do
3000 bajtow). Wigksze zbiory
zdarzaja sig¢ wyjatkowo.

W katalogu (o takiej samej
nazwie jak nazwa czcionki)
zawarty jest jeden lub Kilka
zbioréw, ktérych nazwg sa
liczby okreslajace wysokosc
liter, W tym zbiorze (lub w
tych zbiorach) znajdujg sig
dane opisujgce ksztalt po-
szczegbinych znakéw. Zbiory te
majg bardzo rozng wielkos¢,

Czcionki bitmapowe z re-
guly maja tylko takg wielkosé,
jakg okresla nazwa zbioru w
katalogu. Powiedziatem tu *z
reguly”, bo od systemu 2.04 w

gére czcionki bitmapowe
mozna skalowac | lo zaréwno
w Workbenchu (przyktad zo-
stal opisany w drugim odcinku
tego cyklu), jak i w niektdrych
programach (na przyklad w
programie Scala MM 210 czy
Deluxe Paint 4.5). Nie jest to
jednak najciekawsza metoda.
Czcionki przy zmianie wiel-
ko&ci mocno sig znieksztalca-
|a, zwlaszcza przy zmniejsza-
niu (patrz rysunek). Zalezy to
w bardzo duzym stopniu od
parametru "Definicja wyso-
kosci” w zbiorze z rozszerze-
niem .font. Jesli ustawimy
tutaj O (a tak robig automatycz-
nie wszystkie programy do
projektowania czcionek, na
przyktad FED czy Calligra-
pher), bedzie to wysokosé
“konstruowana” | taka czcion-
ka przysporzy przy skalo-
waniu “systemowym” duzo
ktopotéw. Jesli natomiast da-
my tu 1 — oznaczac to bedzie
wysokosc “definiowang” | ta-
kg czcionke bedzie mozna
skalowac¢ “systemowo” bez
kiopotéw (przykiadem mogg
tu byé profesjonalne czcionki
Kary Blohm — patrz rysunek).

Innym sposobem zmiany
przeskalowania czcionki bit-

Final Copy Il - Releuu 2

Caserk wethows (Tives 12)

10 sama
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mapowe| (w ograniczonym
zakresie, co zaraz zobaczy-
my) jest bardzo pracochion-
na metoda wycinania pedzli
(brush) z ekranu, na ktdrym
mamy wypisane (na przyklad
Deluxe Paintem) literki, a
nastepnie programowa zmia-
na wielkosel tych pedzli.
Nalezy tu jednak bardzo u-
wazac. Dobre efekty daje je-
dynie zmniejszanie pedzla
(na przyktad opcjg BRUSH/
SIZE/HALVE z Deluxe Paint).
Powigkszanie (na przykiad
przez BRUSH/SIZE/DOUBLE
z lego samego programu)
zwiekszy iakze pikseie, co da
nieciekawy efekt. A dowolna
zmiana wielkosci (na przyktad
za pomocg BRUSH/SIZE/
STRETCH) da efek! jeszcze
gorszy (patrz rysunek). Po-
nadto to nie koniec pracy. Z
takiego zbioru pedzli trzeba
jeszcze (na przykiad Calligra-
pherem) stworzyé czcionke.
Ponadto skalowanie “syste-
mowe" ma ograniczone roz-
miary zalezne od podsta-
wowej wielkosci czecionki, Za-
zwyczaj jest to okoto 50%-
150% te] wielkosci podsta-
wowej (przy prébie wigkszych
zmian znieksztalcenia beda
zbyt wielkie albo komputer
zlekcewazy nasze polecenie).

Czcionki bitmapowe mozna
zastosowaté w kazdym pro-
gramie, cho¢ w niektérych
wypadkach bedzie to wyma-
galo pewnych przeksztatcen,
0 czym dalej.

Wady skalowania czcionek
bitmapowych zauwazyli twor-
cy oprogramowania i wpro-
wadzill drugi rodzaj czcionki:
B Czcionki skalowalne (wek-
torowe). Mozna je skalowac w
dowolnym zakresie i zawsze
beds wygladaty tadnie. Moze
nie na ekranie (jak przedsta-
wia rysunek), ale na pewno w
wydruku. Gléwne bowiem za-
stosowanie znajdujg takie
czcionki w programach DTP.
Niestety, nie ma rézy bez
kolcdw. Po pierwsze, nie da
sie ich zastosowac we wszys-
tkich programach, po drugie
za$, projektowanie, a zwlasz-
cza spolszczanie takich
czclonek, jest dosc trudne.
Wprawdzie istniejg doskonale
narzedzia (jak Font Desig-
ner czy jeszcze lapszy Type
Smith), jednak wykonanie
czcionki wektorowe] wymaga
duze| wprawy | clerpliwosci.
W zwigzku z tym wybor
czcionek wektorowych jest
zdecydowanie mniejszy niz
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Final Copy Nl - Releose 2 =

czcionek bitmapowych. Na
marginesie ciekawostka: Zbio-
ry Z czcionkami wektorowymi
z osltawionego Corela réznig
sig od zbiorow czytanych
przez Amige jedynie poczgt-
kiem naglowka.

W Trzeci typ to czcionki post-
scriptowe. Sg one najwyisze|
jakosci, jednak ich uzywanie
wymaga specjalizowanego o-
programowania oraz drukarki
wyposazone| w taka opcje |
duza ilos¢ pamieci (zazwy-
cza) jest to drukarka lasero-
wa). PostScript zostat oplsa-
ny w Magazynie AMIGA w
numerach 4/92 i 6/93 przez
Janusza Konopke. Nie zamie-
rzam tu powtarzaé podanych
tam Iinformacji. Zaintereso-
wanych PostScriptem odsy-
fam do lektury tych artykutow.

IntelliFont
Program IntelliFont mial
byé z zatozenia “pomostem”

!

pomigdzy czcionkami bitma-
powymi a wektorowymi. Zo-
baczmy, czy udaio sig to au-
torom programu. Zanim jed-
nak zaglebimy sig w tajni-
ki IntelliFont — chciatbym
wspomnieé¢ o niewielkim pro-
gramie dostarczanym z Work-
benchem 3.0. Jest 1o FixFonls
—pozwalajgey na uaklual-
nianie zawartosci katalogu
FONTS. FixFonts powinno sig
uzywac zawsze po dopisaniu
lub zmazaniu jakiegokolwiek
zestawu czcionek z tego kata-
logu. Wystarczy w tym celu
klikna¢ jego ikone. Dotyczy to
zwtaszcza tych uzytkowni-
kow, ktdérzy nie maja twar-
dego dysku, czcionki bowiem
dostarczane sg dla systemu
3.0 na osobnej dyskietce. O-
soby znajace Amiga DOS mo-
ga dopasowac je “na pie-
chotg" za pomocg odpowied-
nich rozkazow systemowych.
Dopdki jednak tego nie o-
méwig w ktdrym$ z kolejnych

odcinkdow — wygodniej be-
dzie stosowac FixFonts.
Wprawdzie, jesli nie uzyjemy
tego programu, wéwczas na
pierwszy rzut oka nic sig nie
stanie, jednak przy niektérych
programach korzystajgcych z
czcionek (jak chocby Deluxe
Paint) moga sie pojawict kio-
poty.

UWAGA: Program nie o-
twiera zadnego okna, na
ekranie Workbencha tez nie
widaé innych efektow jego
dzialania.

Przejdzmy teraz do glow-
nego tematu naszych roz-
wazan, czyii programu iniei-
liFont. (UWAGA: W systemie
3.0 program ten znajduje sig
w katalogu SYSTEM na dys-
kietce Workbench. Dla sys-
temu 2.0 nazywa sig on
Fountain i miesci si¢ tak2ze w
katalogu SYSTEM, tyle ze
na dyskietce EXTRAS. Poza
tym jest dokladnie taki sam.)
IntelliFont siuzy do insta-
lowania czcionek wektoro-
wych typu IntelliFont. Pozwa-
la on na dopisanie nowych
czcionek tego typu do ka-
talogu FONTS, usunigcie
stamtgd niepotrzebnych zbio-
| réw z czcionkami, prze-
| skalowanie czcionek do do-
wolnej wielkosci, a takie
na przeksztatcenie czcio-
nek wektorowych na bitma-
powe (czyli te normalne,
amigowskie).

Program IntelliFont teorety-

cznie otwiera przed uzyt-
kownikami, ktérzy lubig ko-
rzysta¢ z réznych czcionek,
duze mozliwosci. Po wybra-
niu ikony tego programu po-
jawi sie okno zatylutowane
INTELLIFONT. W oknie tym
znajdujg sie rozne rubryki
(patrz rysunek). Co one ozna-
czaja?
EE OUTLINEFONT SOURCE
— okresla sciezke, na jakiej
znajdujg sie zbiory z czcion-
kami wektorowymi, ktdre
chcemy dopisa¢ lub prze-
ksztalcié. Sciezke taka nalezy
wpisa¢ z klawiatury, a na-
stgpnie nacisnac klawisz [Re-
turn). (Dla czcionek z Page-
Streama moze to by¢ przykta-
dowo di0:CGS Fonts/CGTi-
mes.) Mozna tuta] takze
podaé wybrang za pomocg
myszki nazwe czcionkl ze
spisu zatytutowanego EXIS-
TING FONTS & TYPEFACES.
Nazwa wybranej czcionki po-
jawi sig w oknie przeglado-
wym zatytulowanym SOURCE
| TYPEFACES.

49




UWAGA: W oknie znajduje
sig lista wszystkich zainsta-
lowanych czcionek. Czcionki
wektorowe wyroznione sa
przez umieszczenie kropki po
nazwie
BE DESTINATION FONT
DRAWER (domysinie bgdzie
si@ tu znajdowac SYSTEM:-
FONTS) — okresla katalog, w
kiérym zostanie zapisana
czcionka po przeksztaiceniu.
Ponizej znajduje sie pole, na
ktérym pojawi sig nazwa kata-
logu lub podkatalogu, w jakim
sie aktualnie znajdujemy (jest
to wazne wowczas, gdy w
katalogu FONTS mamy Kkilka
podkatalogéw z czclonkami).

Po ustawieniu nazw <zcio-
nek mozemy sie wycofac
(zamykajac okienke gadze-
tem znajdujgcym sie w lewym
gornym rogu ekranu). Jesli
dalej trwamy w zamiarze zro-
bienia czegokolwiek z czcion-
kami, musimy wybrac jeden z
dwoch pozostatych gadzetow
(na dole okna):

Wl INSTALL MARKED TY-
PEFACES — spowoduje insta-
lacje tych czcionek, kiore
wybralismy za pomocg mysz-
ki z okna przeglagdowego
SOURCE TYPEFACES (na-
zwy te beda oznaczone zna-
kiem +), w katalogu okres-
lonym jako DESTINATION
FONT DRAWER.

HE MODIFY EXISTING TY-
PEFACES — spowoduje ukaza-
nie sig¢ nowego ekranu. Po-
nizej napisu Existing Outline
Typefaces znajduje sig na nim
opis sclezki, a jeszcze nizej —
nazwy czcionek. Wybierzmy
myszka nazwe te| czcionki.
kidrg zamierzamy zmieniac.
Teraz mamy do wyboru na-
slepujace czynnosci:

— DELETE TYPEFACE —
usunie z dysku zbior z ozna-
czonym krojem pisma.

— ADD SIZE — pozwala na
zmiang wielkoséci czcionki. Za-
nim jednak wybierzemy te op-
cje, nalety wybrac (takze za
pomocg myszki) z okna pod-
pisanego SIZE & BITMAP wiel-
kos¢, na jakg chcemy zmienic
wielkos¢ biezaca. Jezeli nie
odpowiada nam 2zadna z tych
wielkosci, powinnismy kliknaé
na pole z opisem SIZE, wyma-
zaé 2najdujaca sie tam war-
tos¢, wpisaé nowa i nacisngc
klawisz [Retlurn]. Mozemy tez
zmienic wypisane w tej rubryce
wielkosci na wlasne w sposoéb
opisany na koncu artykutu,

— CREATE BITMAP — po-
zwala na przeksztaicenie da-
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nej czcionki weklorowe| na
bitmapowg. Okreslamy wiel-
kosé¢ czcionki, tak jak po-
wyzej, | wybieramy opcje
CREATE BITMAP.

UWAGA: Opcja tamaswoje
fanaberie | czasami zdarza
sig, ze nie przeksztalci wias-
ciwie czcionki wektorowej na
bitmapowa. Czesto natomiast
czcionka bitmapowa uzyska-
naw ten sposob |est po prostu
brzydka. Dzieje sig¢ lak 2z
powoddéw wspomnianych na
poczgtku artykutu przy opisie
czcionki bitmapowej.

— DELETE BITMAP — u-
suwa utworzona w powyzszy
sposdb czclonke bilmapows.
Ta sama czcionka pozostaje
jednak w wersji wektorowej.

Po okresleniu tego, co
chcemy zrobié, nalezy wybrac
CANCEL (spowoduje usunie-
cie wprowadzonych zmian)
lub PERFORM CHANGES
(spowoduje, ze czcionka, nad
kiorg sie znecalismy, zosta-

nie przeksztalcona zgodnie z
naszymi zyczeniami. Jak juz
wspomniatem — wyjatkiem
moze tu byé dziatanie opcji
CREATE BITMAP.) Powybra-
niu jednej z tych dwoch opcji
znajdziemy sig ponownie w
oknie INTELLIFONT.

Mozemy nieco zmieni¢ dzia-
lanie programu, stosujgc spe-
cjalne zmienne programowe o
nazwach IntelliFont i Disk-
Font. Pierwsza z nich okresla
domysine wartosci w rubryce
podpisane] SIZE & BITMAP
Fabrycznie ustawiono tu 15,
30, 45, 60 | 75. Wystarczy
jednak stworzy¢ za pomoca
dowoinego edylora zbior za-
wierajacy inne wielkosci (ma-
ksymalnie 20 cyfr, kazda cy-
fra w nowym wierszu) | za-
pisa¢ go pod nazwg Intelli-
Font w katalogu SYS:PREFS/
ENV-ARCHIVE/SYS.

W podobny sposdb mozemy
w tym samym katalogu stwo-
rzyc zbior o nazwie DiskFont,

okreslajacy tryb wyswietlania
czclonek wektorowych. Zna-
jdujg sie tu dwie wielkosci
okreslajgce rozdzielczoéé pio-
nowsg i poziomg ekranu. Do-
mysinie program przyjmuje tu

wartosci XDP1=100 i YDPI=
100, co odpowiada niskiej
rozdzielczosci. Jesli zamie-

rzamy pracowac tylko w wyso-
kiej rozdzielczoscel | nie chce-
my przy tym mie¢ znieksztal-
conych czcionek na ekranie,
wowczas w edytorze wpisuje-
my jeden wiersz (jak ponizej):

zapisujemy go pod nazwa
DiskFont. W zbiorze tym mo-
zemy okreslic jeszcze dwa
parametry definiujace stosu-
nek wielkosci piksela do przy-
jetej rozdzielczosci. Domys|-
nie komputer przyjmuje XDO-
TP=100 i YDOTP=100. Jesli
chcemy zmieni¢ ten stosunek
wysokosécl do szerokosci pik-
sela, dopisujemy w podobny
sposob drugi wiersz do zbioru
DiskFont, na przykiad:

UWAGA: Nie zalecam za-
baw z lymi parametrami, wy-
wolujg one bowiem takze
pewne nieprzyjemne skutki
uboczne (dzialajg nie tylko na
IntelliFont).

Teraz czas odpowiedzieé
na pytanie zadane wczesnie|.
Niestety, zamiar byt dobry, a
wykonanie bardzo stabe. In-
telliFont rozumie tylko nie-
ktére typy czcionek wektoro-
wych (Agta IntelliFont), nato-
miast innych (na przykiad
SWolf Fonts z programu Fi-
nalCopy Il, czy niektorych
czcionek z programu Type-
Smith) raczy nie traktowac
jako czcionki wektorowe, Prze-
ksztalcone tym programem
czcionki sa z reguly tak niecie-
kawe, ze wymagajg jeszcze
spore| pracy podczas korek!.
A wszystko wzieto sie z lenist-
wa programistow. Przepisali
“zywcem" program z Amigi
500+, zapominajac o tym, ze
nowe kosci Amigi 1200 po-
trafig nieco wiecej. Zmazatem
ten program z dysku robocze-
go dosc szybko, pozostawiajgc
go jedynie na dnie archiwum.
Uwazam, Zze oprécz programu
HD Backup jest 10 najwiekszy
bubel, jaki dostarczono z no-
wym Workbenchem i zapewne
w przyszlych wersjach czeka
go los Amiga BASIC-a.
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TWARDY DYSK DO A1200

Stanistaw (Stanley) Szczygiel

yposazenie kompu-

tera w twardy dysk

jest w tej chwili

praktycznie niezbe-

dne dla kazdego,
kto pragnie wykorzystaé kom-
puter do czegokolwiek innego
niz tylko gry. Nawat zwykly
Workbench w wypadku Amigi
1200 rozrést sie do pieciu
dyskdw (plus szdsty instala-
cyjny)! A ta tendencja bgdzie
sig poglebiac. Niestety, takie
sg wspolczesne realia informa-
tyki. Nierzadko faczna objetosé
plikéw wchodzgeych w skiad
jednego programu siega kilku,
a nawel kilkunastu megabajtéw
danych. A naprawdg nie spo-
sob rozsgdnie uzywac aplika-
cji, jesli np. do jej uruchomienia
potrzebne jest wymienianie co
chwila jednej z kilkunastu dys-
kietek, nie wspominajgc juz o
fakeie olbrzymiego spowolnie-
nia pracy. Niektorych sposrod
programow uzytkowych nawet
nie da sig z dyskietek uru-
chomic, a sg lakze gry dziata-
jace wylacznie z twardego dys-
ku (np. Hare Raising Havoc,
czyli przygody Krélika Bugsa)!
Wigkszos¢ oryginainych gier
mozna z kolei bez problemu
zainstalowaé na twardym dys-
ku. Swiat idzie naprzod. Tak
jak tasme magnetofonowa wy-
parly dyskietki, tak teraz czas

Amiga 1200 na dobre zadomowita si¢ na polskim
rynku. Jednak wykorzystanie w petni jej zalet jest
mozliwe tylko po zainstalowaniu twardego dysku.
Jakie problemy s3 z tym zwigzane oraz jak je
oming¢— o tym przeczytacie w niniejszym artykule.

najwyzszy zamjeni¢ dyskietki
na twardy dysk. Bez tego nasz
komputer moze nagle okazac
sie bezuzyteczny. Jego war-
tos¢ zalezy od programéw,
ktére mozna na nim uruchomié,
a wigkszos¢ z nich wymaga
dostepu do twardego dysku.
KoniecznoSé e zauwazyli

takZe producenci osprzetu do |

Amigi, a nawet firma Commo-
dore. Mozemy wymieniaé kon-
trolery, poczynajac od serii ze-
wnetrznych Kkontrolerow dys-
kéw do Amig 500/500 Plus
(testy kilku z nich Czytelnicy
mogli znalezé¢ w ostatnich |
znajdg w nastepnych nume-
rach Magazynu AMIGA), po-
przez karty do Amigi 2000, a
konczgc na bezposrednio whu-
dowanych w plyte gtéwng kom-
putera kontrolerach w Amigach
4000 i 1200! A jesli juz mamy
kontroler, czas zastanowi¢ sie
nad twardym dyskiem... | tu
zaczynajg sie problemy. Bo
chaociaz “dyskéw ci u nas
doslatek”, to nie tylko rozne sa
ich typy (najczesciej AT-BUS |
SCSl), ale tez rézne wymiary
(standardowe to 5,25, 3,5, 2,5

} Imiejsz plastikova
podstaske, aby dysk tmies-
cil sie v obudowie

Niejsce na
twardy dysk
HE-44-Shot |
‘.1!'; J
Boa% fe e et
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cala), czas dostepu, szybkosg,
naplgcie znamionowe, pobor
prgdu... Trzeba sig w tym jakos
polapa¢.

Dobdr typu dysku

Jestedmy calkowicie uzalez-
nieni od typu zastosowanego
kontrolera. Czym sig charak-
teryzuja poszczegodine typy,
Czytelnicy mieli okazje prze-
czytac w artykule M. Pampucha
na ten wiasnie temat w jednym
z wczesniejszych numerow.
Najwazniejsze dla kupujacego
jest jednak to, ze nie da sig
jednego typu zastapi¢ drugim
— nawet wiyczki sig roznig.
Poniewaz jednak w tym artyku-
le odnosi¢ sig bede gidwnie do
Amigi 1200, mozemy stwier-
dzié: potrzebny bedzie dysk ty-
pu AT-BUS (IDE). Ze wzgledu
na jego rozpowszechnienie (w
IBM-owskich kionach wykorzy-
stywany byt na co dzien), jest
tatwo dostepny. W sklepach i
na gietdach mozna znaleié
dyski roznych producentéw.
Najbardziej uznani to: Conner,
Maxtor, Seagate, Quantum,
Wastem Digital (polecam szcze-

gdlnie pierwszych trzech). Po-
jemnosé ich dyskéw wynosi
najczescie) od 40 do 340 me-
gabajtow. Kolejng wazng spra-
wg przy wyborze twardego
dysku jest jego...

Wielkosé

A to juz wigkszy klopot (przy-
najmniej jesli chodzi o Amige
1200). Najpopularniejsze sa na
rynku twarde dyski zamknie-
te w obudowach wielkosci
napedu dyskéw elastycznych
5,25- oraz 3,5-calowych. Te
ostatnie mogg dodatkowo mieé
rozng wysokosé: normaing (ok.
2.5cm) oraz tzw. LowProfile —
okoto 1,5 em (doktadnie 1 cal).
Od nledawna (technologia i
cenyl) na rynku pojawity sig
takze dyski 2,5 cala: male,
zgrabne (ok. 1 cm wysokosci),
wygodne..., ale trudne do kupie-
nia | drogie! | takie wiasnie
dyski mozna montowaé do
Amigi 1200. Przewidziane jest
dla nich specjalne metalowe
gniazdo i wyprofilowany ekran
ochronny, opasujgcy piyle
glowng komputera. Z Zalem
jednak stwierdzam, ze w wy-
padku Amigi 1200 wystepuja
pewne problemy podczas ob-
stugi twardych dyskéw nie-
ktorych typow: jednych kompu-
ter nie zauwaza, Inne rozfor-
matowujg sie po jakims czasie,
przy trzecich wystepujg proble-
my z transmisjg (bledy przy
przesylaniu diugich plikdw). W

3.5" Harddisk ; Amiga1200 | gy aaer
_!alul rnl:uhd o Testosane z:

STIBMA, STIIZ0A, STRI44A,
STI504

3::??;’1 inne dyski noga (nie
{na plycie msz) spraviaé kiew
| kovputera poty!

!asilauio| INAGAY

Uipvat dyskén typu:
AmigaPCh Floppy Low Prafile
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sytuacjl niezbyt wielkiego wy-
boru dostepnych na rynku ty-
pow staje sie to znaczgcym
problemem (wspomniatem o
tym zreszta w tescie Amigi
1200 w 6. numerze). Jak sobie
z tym poradzi¢? Sq tylko dwa
wyjécia:

Pierwsze: tak diugo szukac,
az sig znajdzie dysk dobrze
wspdipracujgcy z Amigg (o-
statnio sytuacja znacznie sig
poprawita | jest 1o mozliwe),
a najlepie] zleci¢ rozbudowe
komputera jakiej§ firmie kom-
puterowej (przynajmnie| w za-
mian za utracong gwarancje na
komputer otrzymamy gwaran-
cje na instalacje i prace twar-
dego dysku).

Drugie: znaleZé sposéb na
przylgczenie dysku 3,5-calo-
wego (o wysokosci LowPro-
file, bo inny wewnatrz sig nie
zmiesci)! Herezja? Nie, to sig
da zrobi¢. W dalszej czesci
artykuiu przedstawie kilka moz-
liwych sposobow montazu.
Tymczasem jednak powrdcmy
do rozwazan o parametrach
dyskow.

Wspomniatem o istnieniu dy- |

skow roznej wysokosci. W
wypadku 2.5-calowych tego
kiopotu nie ma: wszystkie typy
maja te samg wysokosc. Przy
3,5-calowych warto intereso-
wacé sig wylgcznie tymi niz-
szymi (LowProfile, co w wy-
padku dyskéw Quantum okres-
lane jest znacznikiem LPS w
nazwig), bo tylko takie bgdzie
mozna zamontowaé wewnatrz
bardzo “clasnej" obudowy Ami-
gi 1200.

Parametry pradowe

No c6z, kfopoty z zasilacza-
mi przy Amigach znane sa nie
od dzis. Zasilacz do Amigi
1200 nie szokuje ani swoimi
rozmiarami (to zaleta), ani
specjalnie wysokg mocg (to juz
wada). Pobor pradu jest wiec
zZnaczgcy sprawa. Warlo, a
wrgcz trzeba, aby instalowany
dysk pobierat jak najmniej pra-
du. Nie powinno byé¢ to wigcej
niz 0,8 A. Na szczescie przynaj-
mnie] wartos¢ napigt zasila-
jacych jest znormalizowana:
wszystkie typy dyskéw zasi-
lane sg standardowymi w elek-
tronice napigciami 5 | 12 V
(niektére tylko 5 V).

Parametry szybkosciowe

Im szybciej, tym lepiej (chot
niestety i drozej). Typowe aktu-
alnie wartosci to: czas dostgpu
okoto 17-20 milisekund | szyb-
kosé transmisji rzedu 600-800
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KB/s. 53 | szybsze dyski, ale
warto je montowac¢ doplero
wtedy, gdy bedzie to konieczne
i wymagane przez oprogramo-
wanie, ktérego chcemy uzywac.

Pojemnosé
twardych dyskow

Omowilismy najwazniejsze
parametry dyskéw, poza jed-
nym, byé moze dla wielu najis-
totnigjszym. Jest nim pojem-
nosc. Jak wspomniatem, twar-
de dyski AT-BUS (bo na nich
sig teraz skoncentrujemy) mo-
gq mie¢ pojemnosé w zakresie

od 40 do 340 MB (czasami
mozna znalez¢ starsze typy o
pojemnosci np. 20 MB). Jaka
jest optymaina? Trudno po-
wiedziec¢. Zalezy to od sposobu
wykorzystania komputera. Ja
uzywam dwoch dyskow o facz-
nej pojemnosci 280 MB. Do
najbardziej podstawowych prac
wystarczy 40 MB. Do prowa-
dzenia BBS-u nawet 500 MB nie
jest za duzo! Podobnie sprawa
wyglgda przy obrobce grafi-
ki 24-bitowe] i przy desktop
publishing. Zawsze warto po-
patrzec¢ na problem perspekty-

Tabela 1: Opis sygnalow na ziaczu 2, 5-calowego dysku AT-BUS
Nazwa 25" Opis pina
_RESET i) Drive reset
GROUND S e O tapH wid
o7 8w | Drive data bus bit 7
DDB 4 ! Drive data bus bil 8
006, R i O s s
oD Tl Drive data bus &it 8
DD5 | Driva data bus bil § ,
ST Omecsabusbit |
e | 8 | Drivedalmbusbite |
DD 11 o | Drive data bus bi 11 |
003 ' 11 | Drive data bus bit 3
DD 12 12 Drive data bus bit 12 ]
o2 ap ~uridgouln _ Drvecembusti2
DD 13 14 Drive data bus bit 13
D01 preacggawe] Drive data bus it 1
0D 14 16 Drive data bus bit 14
L R SR A1 11 L ——
\DDO R Drive data bus bit 0
D015 18 Drive data bus bi 15
GROUND [roostbonafian s sumiem A 01 900
key 20 Key for interface connecior
DMARQ | ] DMA recuest (e instaiowany jeszcze)
GROUNO | 2 | mem
_Diow v " Drive 10 write
GAOUND fi s S04 masa I
(ORI ey i (el Drive VO read
GROUND | kg masa |
IORDY G| 140 channel raady
SPSYNC 2% Sprdle syng (nie instalowarry joszcze) .
_DMACK 20 | DMAackowledge (e nstalowany jeszcze)
GROUND 0 | masa |
INTRQ ar | Drive Interrupt
_0CS16 a2 Drive 166110
DA1 o | Drive asdress bus bit 1
_PDIAG s | Passed disgnosics
DAD s | Drive address bus bit 0
DAZ - Drive address bus bil 2
_CSIFX C | Chip select 0 |
_CSaFX s | Chip select 1
_DASP » | Drive active/siave presant
GROUND ® | Ground (masa)
SV 4 napigcis +5v |
By 42 pagigcie +5v
GROUND 4 mesa |
RESERVED “ TAMBTEMWOWANE

wicznle. Jeslijuz dojrzeliSmy do
decyzjl 0 zakupie dysku, to po
bardzo krotkim czasie okaze sie
(gwarantuje tol), ze 40 MB to
absolutnie za malo. A w tym
momencie pozbycie sig dyskuo
tej pojemnosci to duzy kiopot.
Wéréd klonow standardowa po-
jemnoscig staly sie dyski 80-
i 120-megabajtowe. | warto
(moim zdaniem) zainwestowac
w dyski o takiej wlasnie po-
jemnosci. To najlepsze chyba
wartosci do typowych, domo-
wych zastosowan. Lepiej jest
zawsze mie¢ o 10 MB za duzo
(chociaz naprawde nigdy nie
jest za duzol!l) niz choéby o 100
KB za mato!

Instalacja

Przejdimy teraz do najwaz-
niejszego: jak zainstalowac
3,5-calowy twardy dysk w Ami-
dze 12007 | dlaczego w ogdle
instalowa¢ dysk 3,5-calowy, a
nie szukac 2,5-calowego?

A oto odpowiedZ: dyski 3,5-
calowe sg, po pierwsze, znacz-
nie (10-25%) tafsze od 2,5
calowych o tej samej pojem-
nosci, Zaoszczedzone w len

| sposéb pienigdze mozemy zain-

westowac chotby w wigkszg
pojemnosé dysku. A to tez prob-
lem w wpadku dyskow 2.5-
calowych. Na razie nie ma dys-
kow o pojemnosci wigksze| niz
330 MB, chot na naszym rynku
nie widziatem wigkszych niz 210
MB, a to dla niektérych moze byc
za malo! Po drugie, latwie| je
znalez¢ na rynku. Po trzecie,
tawwie| je dopasowaé do Amigi
(chodzi oczywiscie o problemy
elektroniczne, a nie o wymiary)!

Zeby zainstalowaé twardy
dysk, musimy spojrzeé na elek-
tronike obydwu typdw, a szcze-
golnie na zlgcza. Niestety,
przynajmniej na pierwszy rzut
oka znacznie sig roznig. Zia-
cze na dysku 2,5-calowym jest
mniejsze, gesisze i ma 44 piny.
Na dysku 3,5-calowym jest ich
tylko 40 oraz osobne gniazdo
zasilania. Po zapoznaniu sie
jednak z 1. i 2. tabelkg okazuje
sig, ze poszczegdlne piny (z
wyjatkiem ostatnich czterech w
dysku 2 5-calowym) majg te
same funkeje (opisy w tabelce
do dyskow 2,5-calowych odno-
szg sig zarowno do Amigi
1200, jak i do Amigi 600)! Te
cztery ostatnie mozna wyko-
rzystaé do zasilania 3,5-ca-
lowego twardego dysku (patrz
jednak akapit ponizej!). Rzecz
wigc od strony elektronicznaj
sprowadza sig wylgcznie do
sporzadzenia odpowiedniego
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kabelka potgczeniowego —
monlujemy go, przepinajac ka-
belki 1- 40 jeden do jednego (1
z25calana135,2na2 3na
3...). Przecigtnie uzdolniony
elektronik moze bez wigkszych
probleméw wykonac taki prze-
wod w ciggu 15 minut.

Przy instalacji dysku po-
wstaje jednak pewien problem.
Do zasilania dyskow 3,5-ca-
lowych najczescie] potrzebne
jest zardwno 5, jak i 12 V, a
dyski 2,5-calowe zasilane 54
wylgcznie napigciem 5 V. Ko-
nieczne staje sig wigc znale-
zienie tego napiecia w kompu-
terze. Najrozsadniejsze wyda-
je sie wykonanie odpowiednie|
przelotki przenoszgcej naple-
cie zgniazda zasilania do stacji
dyskow elastycznych. Sche-
mat takiej przelotki pokazany
jest na jednym z rysunkow.

UWAGAI! Jesli nie czujesz
sig zbyt pewnie z lutownica |
przewodami w dloni, popros
kogos znajomego o pomoc! Nie
warto ryzykowac kosztownego
komputera tylko po to, aby
nauczy¢ sig lutowac, a Amigi
sg naprawde bardzo wrazliwe
na przemoc (poza tym montaz
powierzchniowy elektroniki w
Amidze 1200 eliminuje prakly-
cznie jakiekolwiek jej naprawy
w Polsce — brak wyspecja-
lizowanych serwisdw).

Jesii wykonamy juz odpo-
wiedni przewodd, zostaje nam
tylko zamontowac dysk w obu-
dowie komputera... | to est
klopot najwigkszy. Szczuptosé
miejsca w Amidze 1200 szale-
nie utrudnia jakiekolwiek mon-
towanie dodatkowych wurzg-
dzen w jej wnetrzu. Od czego
jednak wyobraznia i inwencja?
Zaproponuje Czytelnikom trzy
rozwiazania:

1) Wyprowadzamy twardy
dysk na zewnatrz | instalujemy
go we wilasnej, zewnglrzne|
obudowie. Sposdb najprost-
szy, choé niezbyt estetyczny.

2) Wymontowujemy z obu-
dowy stacje dyskow elastycz-
nych. Na jej miejsce instaluje-
my twardy dysk, a wymonto-
wang slacje instalujemy we
wiasne| obudowie na zewnatrz
komputera. Sposdb rownie
prosty, ale ma dwa minusy: po
pierwsze jes! rowniez nieeste-
tyczny, a po drugie twardy dysk
montowany jest nieco ukosnie,
praca w takie] pozycji nie jest
dla niego najlepsza (a przy-
najmniej nie zalecana).

3) Najestetyczniejszy | naj-
lepszy sposoéb 1o wymontowa-
nie z komputera metalowej
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wspornicy do dysku 2,5-ca- |
lowego, zdemontowanie och-
ronnago ekranu metalowego

opasujgcego plyte gloéwng | |

| i fd' Prie 28
takie umieszczenie dysku, aby
jedna jego strona opierala sig
o plastikowg obudowg (dolna
czeét obudowy komputera), do

Tabela 2: Opis sygnatow na ztaczu 3

Nazwa 35" opis pina

|_RESET [ =y Drive resel |
GROUND [ masa I
007 = & Divedalabtustt7 |
iboe {4 Drive data bus bitd

|pos 5 Drive data bus b 8

ooe B Drive data bus bt

|bos 7 Drive data bus bit 5 '
[po10 8 Drive data bus bit 10

D04 g Drive data bus bt 4 |
DON 10 Drive data bus bit 11

D03 1 Drive data bus bt 3 |
D012 [ = Drive data bus bit 12

Do2 13 Drive data bus bkt 2

DD13 14 Drive data bus bt 13

DD1 e e Drive data bus bit 1

DD14 16 Drive data bus bit 14

D00 17 Drive data bus bt 0

D015 18 . Divedatabusbis
GROUND 18 masa

key 20 Kery for intedace connector

DMARQ ki)  DMA roquest {nie instalowany jeszcze)
GROUND 2 masa

_Diow CM Drve L write

GROUND a. | masa

_00R w5 | Drive VO read

GROUND 26 masa

ICRDY z et 10 chennel ready

SPSYNC P Spindle syne (nie instakowany jeszcze)
_DMACK 2 | DMAacnowiedge {nie instelowany jeszcze)
|GROUND 30 masa

INTRO. reapeini Orive intermupt LR
|_10cs1s =T Drive 168it 4O

(DA w Drive ardrass bus bit 1

|_PDIAG % | Passed dagnosics

DAO % | Drive address bus bit 0

DA2 % Drive addrass bus bt 2

_CSIFX ar | Chpseled0

_CSIFx 6 | Chip select 1

_DASP | Drive ackve'siave presant

GROUND % rasy

HARDWARE

kiorej go przykrecamy. Z dru-
gie] zas doklejamy do niego
odpowiednie wsporniki (moze
byé to na przykiad wyciety
styropianowy bloczek), opiera-
jace sig o gléwng piyte kom-
putera. Na zdjeciu mozna zo-
baczyc, jak wyglada z gory
dysk zamontowany w ten spo-
sdb w komputerze Amiga 1200.
Rozwiazanie o jesl najlepsze
pod kazdym wzgledem: dyski |
stacja dyskietek s§ w obudo-
wie komputera i nic nie wystaje
na zewnatrz. Oczywiscie przy
takim montazu trzeba zwracac
ogromng uwage na wszelkie
metalowe koncdwki, aby nie
doprowadzi¢ do zwarcia. Jego
skutkiem moze byc calkowite
zZniszczenie komputeral

Podsumowanie
Duza liczba dyskow 3,5-
calowych na rynku, swoboda
ich wyboru, a co najwazniejsze
— umiarkowane ceny powodu-
ia. ze warto sig zainteresowac
mozliwoscig ich instalacji w
Amidze 1200. Mozna przy tym
zaznaczyé, ze jak dotad nie
znalaziem dysku 3,5-calowe-
go, ktary nie wspoipracowatby
dobrze z Amigg 1200! Problem
sprowadza sig wlasciwie do
wykonania odpowiednie| prze-
lotki, a to wcale nie jest takie
trudne. Konieczne jest jednak
przypomnienie o pewnej bar-
dzo wazne| sprawle: do petl-
nego zainstalowania twardego
dyskuw komputerze potrzebna
jest dyskietka instalacyjna HD
do Amigi 1200. Niestety, nie
znajduje si¢ ona w komplecie
Zz komputerem. Sprzedawana
jest wylgcznie w kompletach z
firmowymi kabelkami ofero-
wanymi przez Commodore. Bez
znajdujacego sie na niej opro-
gramowania (programu HD_In-
stall, HD_Setup) nie bgdziemy
mogli we wilasciwy sposdb
przygotowac dysku do pracy z
komputerem (tzn. spreforma-
towaé dysku, zatozy¢ partycii).
Oczywiscie dyskietka ta po-
trzebna jest i w wypadku dys-
kéw 2 5-calowych. Oznacza
to, ze gdy juz wszystko zmon-
tujemy, musimy sie uda¢ na
najblizszg gielde komputerowg
i tam ow program (a wiasciwie
caly dysk) odszukac.
Zdecydowang wigkszos¢ wy-
dawanych aktualnie programow
dia Amigi udaje sie zainstalowac
na twardym dysku. A jesli ktos
choé raz sprébuje pracowaé
na komputerze wyposazonym w
twardy dysk, rgcze, ze nie bgdzie
umiat sie juz bez niego obejsc.
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TOZLE

Cham
ezposrednim  impul-
sem, ktory mnie do
tego skionil, bylo zda-
nie: “Moze wiec osoby
tak krytykujgce polskie

piractwo zaproponowatyby ja-
kieé rozwigzanie, zamiast po-
tgpia¢ w czambul gieldzia-
rzy?" Wprawdzie nie uwazam,
aby zaproponowane przeze
mnie rozwigzanie bylo ide-
alne, niemnie| jednak jakims
tam rozwigzaniem jest.

Na poczatek — trzycze-
$ciowa definicja piractwa, ja-
kg stworzylem sobie na pry-
walny uzylek | klére] staram
sie by¢ wierny:

1. PASERSTWO, czyli uzy-
wanie nielegalnych kopil.

“Korzystanie z nielegalnie
skopiowanych programdw nie
jest przestgpstwem do mo-
mentu, gdy nie wigze sig to z
korzysciami materialnymi.”

Mowigc jasnie] — czuje sie
rozgrzeszony, uzywajac nieo-
ryginalnego programu do na-
uczenia sie jego obsiugi czy
po prostu tylko zobaczenia go
(na przykiad jednorazowego
zagrania w gre). Jednak w
momencie, gdy chce z uzyl-
kowania lakiego programu
wyciggnac jakies korzysci —
wowczas kupuje oryginal, co
zreszta powoduje kreslenie
wymownych kélek na czole
przez moich przyjaciélt. Ten
artykul na przyklad, za ktory
jakies tam pienigdze dostane,
jest pisany na licencjono-
wanym edytorze tekstu, za
ktéry zresztg zaptacitem
wiece| niz nalety, bo nasi
genialni wymyslacze od pra-
wa wymyslili, ze dyskietka z
programem musi zostaé oclo-
na. W ten sposob zreszlg
sami zachecajg do przeste-
psiwa (przemycania progra-
mow lub kupowania ich na
gietdzie). Czy zatem dla oséb
rozumujacych podobnie jak
ja, jest jakies wyjscie? Tak,
Pozosiaje im ... gietda. | tutaj
kotko sie zamyka.

Przy okazji musze rozgrze-
szy¢ nieSwiadomych “pase-
row”™, Niektorzy z nich dziatajg
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Kij w mrowisko

' Do nakreslenia tych paru stéw sprowokowat mnie
artykut Staszka Szczygta “Piraci sg wérdd nas... to
Zle czy dobrze?” z pigtego numeru Magazynu
AMIGA. Uwazam, ze temat na pewno wart jest
poruszenia, jednak nie w peini zgadzam si¢ z
argumentacjg przedstawiong przez Autora arty-
kutu. Poniewaz Staszek zaprositdo dyskusji na ten
temat— pozwole sobie wirgci¢ moje chamskie trzy
grosze.

wnajlepszej wierze, bo sprze-

| dano im piracka kopie (choé

celujg w tym racze| niektére
sklepy niz gietda) wmawiajac,
ze jest to oryginal, uzytkownik
zas jest na tyle swiezy, ze nie
potrafi rozpoznaé¢ podrébki.
Zycie skiada sie z wie-
lu niedogodnosel, do ktérych
mozna sig przyzwyczai¢. Do
gietdy takze. Kogo tam spot-
kamy? Sprzedajgcych na gief-
dzie mozna ogdlnie podzieli¢
na kilka grup:
W Sprzedawcy sprzetu kom-
puterowego — ci dzialaja
catkowicie legalnie, bo nie
spotkalem jeszcze nielegal-
nej kopii Amigi czy drukarki
Epsona (choé na Zachodzie

| podobno juz sig pojawily).

B Sprzedawcy osprzetu — lu
juz zaczyna byc “"szaro”. Oso-
by sprzedajace na gleldzie
oryginalne kartridze czy inne
przystawki do Amigi to osoby
racze| przypadkowe i gldwnie
jednorazowi bywalcy.
Trafiaja sie tez zdoini elek-
tronicy, ktorzy sprzedajg skon-
struowane przez siebie urza-
dzenia dodatkowe. Takich na

| gieldzie jest jednak niewielu,

gdyz wigkszosé z nich zato-
zyta juz wiasne firmy.

Handel podrobionymi przy-
stawkami jest na gieldzie bar-
dzo rozpowszechniony. Nie
dotyka to jednak prawie na-
szego amigowego poletka.
Czyzby podrobienie kartridza
do Amigi bylo az o tyle trud-
niejsze niz na przyktad do
Commodore 647
W Przejdimy teraz do pod-
stawowego problemu, jakim
jest handel programami. Go-
tow jestem sig zatozyé, Zze

znalezienie oryginalnego pro-
gramu na gieldzie jest trud-
niejsze niz wygranie miliarda
w totolotka. Niekiedy pojawia-
ia sie tam ambitni amatorzy z
napisanym przez siebie pro-
gramem, ale po dwoch dniach,
gdy sprzedadzg dwa egzem-
plarze programu, a tu okazuje
sig, Z& majg go juz wszyscy —
skutecznie wybija si¢ im z
glowy podobne pomysty.

Wiekszoéé handlujacych
programami to starzy ami-
gowscy wyjadacze. Potrafig
zatem potencjalnemu klien-
towi doradzié, eczego, nie-
stety, nie mozna powiedziec o
prawie wszystkich pracowni-
kach wigkszosci firm sprze-
dajacych legalne (gldwnie pol-
skie) oprogramowanie. Znajg
tez o wiele lepie] potrzeby
rynku | potralia zaspokoié
nawel najbardzie] wyrafino-
wane gusty klientow. Aby jed-
nak snuc dalsze rozwaz2ania,
zacytuje druga czesté moje|
prywatnej definicji piractwa:

2. KRADZIEZ, czyli wy-
konywanie nielegalnych ko-
pii.

“Wykonywanie nielegalnych
kopli nle jest przestepstwem,
o ile tak wykonane kopie
stuzg do uzytku prywatnego, z
uwzglednieniem zasad czesci
1 L

Wymaga to jednak pew-
nych objasnien, zwlaszcza ze
“pokrzywdzeni” producenci lez
nie sg catkiem bez winy. Nie
jest na przyktad nigdzie jasno
okreslone, czy wykonanie tak
zwane] kopii bezpieczen-
stwa programu, prakiykowane
przez wszystkich posiadaczy
oryginatéw (z oczywistych po-

.. DOBRZE!

wodéw) — jest przestepst-
wem, czy nie. W zwiazku z
tym zachodni producenci opro-
gramowania réznie interpre-
tuja te sprawy. Jedni pozwa-
laja na wykonanie dowolne|
liczby kopii (byle do uzytku
prywatnego), inni (na przy-
ktad GVP) tylko jednej kopii,
istniejg zas programy, ktérych
nawet do celdw archiwalnych
kopiowac nie wolno. To osta-
Inie uwazam juz nie za prze-
stepstwo, a za zbrodnig, zwia-
szcza ze sa to tak drogie
programy, jak na przykiad
Caligari. Co ma zrobié legalny
uzytkownik, kiéremu padnie
dyskietka? Kupi¢ kolejny ory-
ginal? Toz to paranoja!
Zanim przejdziemy do trze-
ciej czesci mojej prywatne|
definicji, przyjrzyjmy sie nie-
co sprzedawcom gietdowym.
Ja dzielg ich nastepujgco:
B CRACKERZY — to ludzie
doskonale znajgcy Amige,
ktdrzy tamia zabezpieczenia
gitéwnie dla sportu. Poprawia-
ja takze ewentualne bledy w
takim oprogramowaniu. Kwo-
ty uzyskane 2ze sprzedazy
programow inwestujg w lite-
rature, ktéra pozwoli im posze-
rzyé wiedze, przydatng mig-
dzy innymi do tego, by lepiej
tamaé programy, lub w rozbu-
dowe sprzetu komputerowe-
go, ktéry utatwi te prace,
Gdybym byt prokuratorem,
oskarzajgc tego typu ludazi,
wlepitbym im niewielkg grzy-
wne.
W HACKERZY — znajg Ami-
ge nieco stabiej, co pozwala
im na ztamanie najprostszych
zabezpieczen. Pozostatle pro-
gramy sprowadzaja. Plenig-
dze ze sprzedazy przezna-
czaja gtdwnie na pokrycie
bardzo wysokich rachunkow
telefonicznych za modemy.
Tu jako prokurator zazyczyi-
bym sobie krétkiego aresztu.
B MUGGERZY — to grupa
slojgca najnizej na zachod-
niej scenie. Poziom inteli-
gencji tych ludzi pozwala im
jedynie na obstuge XCopy.
Nie potralig czasami nawet
sprawdzic, czy dobrze skopio-
wali ziamany przez innych
program. Aby wyleczyé sie 2z

MAGAZYN AMIGA 11/1983



kompleksow, osobnicy tacy,
usilujgc nieudolnie dopisac
intro (z nieodigcznym okres-
leniem siebie jako “numer 17),

skutecznie unieszkodliwiaja |

chodzace dotad programy.
Niestety, u nas slanowig na
gieldach zdecydowang wigk-
szost. W przeciwienstwie do
dwoch wczesniej opisanych
grup osobnik taki nigdy nie
przy|mie reklamacji, zwalajac
calg wing na nieudolnosé
klienta lub na wirusa. Jesli
gielda mialaby istniec i by¢ w
miarg cywilizowana — wow-
czas przegonitbym takich typ-
kow z gletdy na czlery wiatry,
a na dodatek orzekl bardzo
wysokie wyroki.

Z surowych zakonczen kaz-
dego opisu wynika ostalnia
czedc mojej prywatne] defi-
nicjiz

3. PRZESTEPSTWO, czyli
sprzedaz nielegalnych kopil.

“Sprzedaz kopii nie napisa-
nego przez siebie programu

bez zgody wlasciciela praw

autorskich jest zawsze prze-
stgpstwem bez wzgledu na
motywy | okolicznosci.”
Przestgpstwo nie popiaca.
A jak jest w przypadku na-
szych rodzimych gield? Nie
sg to wcale takie kokosy,
jakich mozna by sie spodzie-
wac. Przy obecnych cenach |
konkurenc|i w miare obrotny
gieldziarz zarobi do 400 tys.
zl dziennie. Przy obecnosci
na gieldzie w kazdg sobote |
niedziele — daje to miesigcz-
nie kwote w okolicach éred-
niej krajowej. A tymi pieniedz-
mi nalezy jeszcze optacic
rezerwacj@ miejsca, dojazd
na gietde oraz kupié za nle
co§ do picia | jedzenia (nie
mozna przeciez slac kilka
godzin o suchym pysku). To
nie wszystkie wydatki. Do-
chodzi jeszcze koszt zakupu
dyskietek, zdobycia progra-
mow, amortyzacja | naprawy
komputera. A to, ze gdy w
sobotg czy niedzielp smacz-
nie odsypiamy noce spedzo-
ne w lygodniu nad Amiga,
gletdziarz wstaje “w samym
srodku nocy", aby przygo-
towaé sprzet, a potem wal-
czyt o jak najlepsze miejsce,
lez nie jest bez znaczenia.
Nie oznacza to jednak, ze
gieldziarzy nalezy czule po-
gtaskac po gléwce. Ich dzia-
tanie jes! bowlem sprzeczne
przynajmniej z etykg. Czyz-
bym zatem postulowat tu lik-
widacje gield? Niel Gietda
istnie¢ powinna. Aby zrozu-
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mieé dlaczego — przyjrzyjmy
si¢ z kolei osobom *“z drugiej
strony lady”. Kito odwiedza
gietde?
B Wbraw pozorom wiekszosé
“klientow" to tacy, ktérzy
przychodzg tam ze wzgleddw,
nazwijmy to, towarzyskich:
spotka¢ znajomych, poroz-
mawiaé z fachowcami, zorien-
towat sie, co teraz jest mod-
ne, pochwalic si¢ wiasnie
wykonanym demkiem (copy
party nie odbywaja sie zbyl
czesto) czy po prostu z przy-
zwyczajenia.
B Osoby poszukujgce scisle
okreslonego programu, kié-
rego nabycie w innym miejscu
jest niemozliwe,
B Komputerowcy “z prowin-
cji", ktorzy moze i chetniej
kupiliby program legalny, jed-
nak w ich miejscowosci takich
mozliwosci nie ma, przyjazd
zas do Warszawy czy Wro-
clawia w dniu powszednim
jest niemozliwy ze wzgleduna
nauke lub prace.
B Dzieci, ktorych kieszon-
kowe nie wystarcza na za-
kupienie oryginaftu.
W Policja, ktéra od czasu do
czasu (na przyktad w Krako-
wie) robi naloty na gietde.
Gdyby gietdy zabrakio —
przedstawiciele kazdej z tych
grup byliby, delikatnie mo-
wigc, niezadowoleni. Gdybym
miat na to jakikolwiek wptyw
(nlestety, a by¢ moze na
szczescie, nie mam), poczy-
nitbym nastgpujgce kroki:
W Bezwzglednie wyelimino-
watbym 2z gietd osobnikow,
ktorych okreslitemn jako mug-
geréw,
B Wprowadzitbym bezwzgled-
ny zakaz sprzedazy opro-
gramowania, ktére mozna bez
kiopotéw zdobyé droga legal-

ng (zwlaszcza oprogramowa- |

nia polskiego).
W Wprowadzilbym na gielde
maksymalnie duza lloé¢ opro-
gramowania public domain
(programy tego typu wcale nie
s3 gorsze od wiekszosci pro-
graméw komercyjnych).
B Wprowadzitbym na gietde
*punkty porad”, w ktérych fa-
chowcy (odptatnie) dzieliliby
sie swojg wiedzg, | kluby
dyskusyjne, w ktorych chetni
wymienialiby doswiadczenia.
Straszne pomysty, nie?
Gietdziarze jednak mogg diu-
go spac spokojnie, bo w obec-
nych warunkach realizacja
tych pomysiéw jest absolutnie
niemozliwa. Sgdze, ze musi
minac kilka tadnych lat, abyé-
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my do tego dojrzell. Nie ozna-
cza to jednak, ze za tych parg
lat wszystko bedzie cacy.
Zalezy to bowiem od po-
dejscia ludzi, w ktdrych inte-
resie lezy uregulowanie tych
spraw. | tak jednoczesnie w
tym samym czasle:
W firmy produkujace opro-

gramowanie powinny wpro- |

wadzi¢ kilka wersji swoich
programéw, na przyktad:

— wersja peina, za pelng
ceng,

— wersja zubozona (na
przykfad ze skrocong instruk-
cja, w gorszym opakowaniu i
bez kilku opcji czy etapow w
grze) za umiarkowana ceng,

— warsja czysto demon-
stracyjna, za ceng niewiele
przewyzszajgca koszt zakupu
czystej dyskietki.

Ja wiem, ze bedzie to dla
nich dodatkowa robota, ale
czy la Inwestycja sie nie opla-
cl?

B Na gietdzie powinny po-
jawié sig firmy sprzedajace
legalne oprogramowanie. Tra-
fig do nich w ten sposdb ci
klienci, ktorzy albo nie mogg
zjawit¢ sig tam w godzinach
urzgdowania, albo wrecz nie
wiedza, ze takie firmy Isinieja
i oferujs okreslony asorty-
ment.

B Firmy powinny usprawnic
dystrybucje. Nic nie jest bo-
wiem tak zabojcze dla pira-
tow, jak jednoczesne ukaza-
nie sig produktu o umiarkowa-
ne| cenie w maksymalnie duzej
liczbie punktow sprzedazy.
B Dla mitoénikéw gier powin-
ny powstac lokalne kluby kom-
puterowe. Z rozméw, jakie
prowadzitem z firmami za-
chodnimi, wynika, ze firma da
chetnie dla takich klubdw za
darmo nawet i 100 egzem-
plarzy swojej najnowsze|j gry
pod warunkiem otrzymania
gwarancji, ze gry te nie beda
dalej rozprowadzane. Wyda-
wac by sig mogto, ze nie ma
szalenca, ktéry takich gwa-
rancjl udzieli. Jednak wszyst-
ko zalezy od osdb prowadza-
cych takie kluby. Dodatko-
wym bodZcem dla nich bytaby
Swiadomos¢é tego, e kazde
wprowadzenie nawet jednego
programu na rynek moze spo-
wodowac natychmiastowe od-
cigcie darmowych dostaw dla
wszystkich, co w naszych wa-
runkach oznacza “koniec za-
bawy" (a nlezadowoleni sze-
fowie innych kiubodw moga
okazac sie witedy na przyklad
mocniejsi w piesciach).

To szkic mojego "rozwigza-
nia” sytuacji, rozwigzania
Z koniecznosci czastkowego.
Chcialbym na koniec usto-
sunkowac si¢ do kilku spraw
poruszonych w artykule z nu-
meru 5/02 Magazynu AMIGA.

Nie zgadzam sie z twier-
dzeniem Staszka Szczygta,
ze przyczyna rozkwilu gietdy
sg wylacznie wysokie ceny
programaéw oryginalnych, Wier-
ny swoje] definicji piractwa
usilowalem kupié oryginalny
program Calligrapher, 2wia-
szcza gdy nasungla si¢ moz-
liwos¢ wykonania na nim pra-
cy, za ktérg moglbym dostac
pewne pienigdze. Oczywiscie
w Polsce jest to absolutnie
niemozliwe. Jedyna firma pro-
wadzaca sprzedaz licencjo-
nowanych oryginatow zachod-
nich {IPS) proponuje na Ami-
ge: Deluxe Painta i tak osza-
tamiajaca liczbe gler, 2ze po-
trafi jg policzyé na palcach
jedne| reki czteroletnie dziec-
ko. Nic ponadto. Inne firmy
sprowadzajg czasem prog-
ram na zamdwienie, ale tylko
taki, ktéry im sie podoba (a
nie klientowi). Co robi w takiej
sytuacji wariat, ktory upart
sig, aby miec oryginal Callig-
raphera? Pisze pod adresem:
Interactive Softworks, 2521
South Vista Way, suite 254,
92008 Carlsbad, CA. Po czte-
rach miesigcach daremnego
oczekiwania na odpowiedz
dzwoni, nie baczgc na koszty,
pod numer 434-5327 w Sta-
nach, tylko po to, aby sig
dowiedzie¢, ze Interactive
Softworks prawdopodobnie
juz dawno nie istnieje. pa-
nienka za$ reprezentujaca
mieszczgcy sig tam aktualnie
firme nie wie nic na temat
programéw komputerowych
w ogdle, a Calligraphera w
szczegolnosci, nie ma tez po-
jecia, gdzie znalez¢ Russela
Caslisa — autora programu.

Nasz szaleniec jednak sig
nie poddaje i podczas naj-
blizszej bytnosci w Niemczech
usituje kupi¢ ten program, co
przyptaca zdarciem zelowek,
oczywiscie 2z wiadomym efek-
tem. W tym momencie prze-
staje sig przejmowac widocz-
nym na programie napisem
“Do Not Distribute”. Nie kazdy
ma |ednak tyle samozaparcia
oraz mozliwosci poszukiwan.
Predzej czy pozniej kazdy trafi
zatem na gietde. Przy okaz|i
poszukiwan Calligraphera w
Niemeczech udalo mi sie jed-
nak bardzo tanio kupi¢ orygi-
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nalnego Disk Mastera 2.0 —
co stanowi odpowiedZ na za-
dane przez kolege Szczygla
pytania.

Na marginesie: Dalszy ciag
poszukiwania Calligraphera
naprowadzit mnie na “Slad
szwedzki". Najprawdopodob-
niej firma IS zostata wykupio-
na przez firme pani Kary
Blohm, Teraz dla niej (i wytgcz-
nie dia niej) produkuje kolej-
ne wersje programu. A nam
pozostaje tworzenie najwyzej
16-kolorowych literek.

Podany szacunkowo przez
kolege Staszka procent pira-
ckiego oprogramowania na
rynku — B0% — wydaje mi sig
grubo zanizony. Moim zda-
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nowig okolo 98% procent ca-
lego doslgpnego na rynku
oprogramowania.

Watpie takze. by jakakol-
wiek ustawa antypiracka, O-
bojetne: zta czy dobra, tagod-
na czy restrykcyjna — zlikwi-
dowala piractwo. Najlepszym
przykladem sg Niemcy, w kto-
rych obowigzuje bardzo ostra
ustawa. Jedynym odczuwal-
nym skutkiem bedg wigksze
trudnosci z nabyciem pro-
graméw | wyisze ceny —

analogicznie jak w przypadku |

aborgji. Jesli przyjgé zasade
proporcjonalnoséci do liczby
Amig — bedzie 1o u nas okoto
czternastokrotnie trudniej i
drozej niz w Niemczech. Ceny

niem, pirackie programy sta- | programéw nielegalnych zbli-

TO MIEJSCE JEST
NA TWOJA REKLAME

FIORITUNA

2g sie do cen oryginalow w
takim stopniu, jak dolar kan-
torowy do bankowego (w naj-
gorszym przypadku). Ale | tak
bedzie taniej.

A pdkico, prezydent Walesa
rozwiazal parlament, zas no-
wemu pierwsze pol roku zaj-
mie walka o stotki | uczenie sig
postowania. Ma to zwigzek z
opisywanym przeze mnie tem-
atem o tyle, ze od marca 1993
lezat w Sejmie projekt ustawy
. o prawie autorskim wprowa-
dzajacym dosyC surowe san-
keje za nielegalne kopiowanie,
migdzy innymiprograméw kom-
puterowych. Wszystko zatem
wskazuje na to, ze w tym roku

dostatniej”. Cacy, ale nie do
konca. Niestety, my Polacy
uwielbiamy skrajnosci, | we
wszystkim "musimy by¢ najlep-
si". Obawiam sig zatem tego,
ze w momencie wprowadze-
nia ustawy — ustawodawcy,
chcagce “nadrobié” opéznienie,
nadadzg jej taki ksztalt, ze sig
wszyscy (nie tylko gieidziarze)
nie pozbieramy, Zwlaszcza
2e, jak wykazal Sejm ostatnie|
kadencji, wiekszos¢ tworzg-
cych prawo postéw nie ma
zielonego pojecia, czym rozni
sig komputer od kompotiery, a
prawo autorskie od brawa ak-
torskiego, Obym sie mylil.

Niesqto ! A
amigowcy beda jeszcze “rosli ..';u.m”;.mf‘m
w programy, a piraci zyli

patrzacych na sprawg.

MIKROKOMPUTERY

AMIGA 600, 1200
AKCESORIA
PROGRAMY

NAPRAWA

EURILEIN o3
ul. Nowewielskiego ¢
(al, Kompozytordw)

KABLECH
01-494 W-wa ul. Soltana 2/49 tel. 638-17-12
oraz sobota | nledziela - Gielda Komputerowa
Warszawa ul, Grzybowska, Stanowisko 16
Oteruje posiadaczom komputeréw COMMODORE
C-16 - przejsciowki do magnetofonu i joysticka
C-64 - kable monitorowe Serial
Amiga - kable monitorowe, Amiga Euro, przediuzacze do stacji dys-
kow, przewody RS 232 do fgczenia dwoch komputerow,
przelotki Amiga 500 - joystick analogowy, przelotki Amiga
1200 - monitor SVGA | wiele innych nietypowych kabli i
przejsciowek.
oraz: INTERFACE NA 2 JOYSTICKIiIMYSZKE DO CDTV (¢. 3501ys.)
i VIDEO BACKUP SYSTEM f-my “MAGUREX" (c. 700 tys.)

Koszty przasyiki s whiczone w ceng.
'FISHDISKS
RRYSOFT s.c.

oferuje

n,w Public | firmy 17-Bit Soft 17-5i jost
firma PD = Angi, oferdje pmd 2500 dyskbw 2 prog i el
obrazkaml, modulam| a takte LICENCJONOWANE dema!
Sy 1+ 8 dyskéw: 30,000 2t
10 - 19 dyskéw: 20,000 2¢
20 . 29 dyskéw: 26,000 2t
A0 - 49 dyshow: 24,000 2
80+  dyskdw 20,000 2
Posiadamy wiasny DBS w Wi i pod 340532 - 20:00- 0T:00.
HET/VaRB, ugnn Chorry hasio: chorry, Wasy dyuki &y II' |mb L

y pocziy 18
CHERRYSOFT s.C., ul. quunu 10an 1, 01-“2 Warszawa
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Kiopoty z MIDI

z MIDI

MUZYKA 'AN
Ew

MUSIC-X (cz. 7.)

William Mobius

ozne firmy roznie roz-

wigzaty problem matej

szybkosci przesylania

danych, Niektore sto-

suja kilka rownoleg-
tych linii MIDI z podzialem na
kanaty. WiekszoS¢ muzykéw
korzysta jednak ze zwyklego
systemu jednoliniowego, u-
wazajgc go za wystarczajgcy.
Spowodowane jest to rozna
technikg nagraniowa. Migdzy
innymi nagrywaniem kolej-
nych §ladéw na magnetofonie
wielosladowym za pomocag
synchronizera SMPTE/EBU,
co nie powoduje zapchania
sie MIDI. Wystarcza tu jedan
instrument, sekwencer | pare
reverbow, aby zreallzowac
nagranie

Wiekszos¢ ludzi przyzwy-
czaila sig jednak do nowej
melody pracy “réwnolegie)”,
jakg daje komputer plus kilka
syntezatorow. Jest ona wy-
godniejsza, bo nie zmusza
muzyka do rejestracji kolej-
nych Sladéw, ale za to o wiele
drozsza, wymaga bowiem po-
siadania co najmniej kilku in-
strumentow i tyle samo urzg-
dzen dodatkowych, ktore mu-
szg pracowac réwnolegla, aby
w kazde| chwill mozna byto
uruchomi¢ system i ustyszeé
utwor ze wszystkimi instrume-
ntami. Mozna tez stosowac

HUSIC-X Perf: Lulleby

LU

ki 0000.00. 000
00:00:00.00

W zeszlym miesigcu poruszytem znany muzykom
problem opdznier przy wspotpracy z instrumentami
przez port MIDI. Istniejgce sprzetowe rozwigzania
tego problemu nie nadajg sie do wykorzystania
przez przecietnego czytelnika ze wzgledu nakoszty...

MUSIC-X Perf: Lulleb
BEGIN END CUEL ( (4 CUE4
NIPAUSE 44 b FLAY ORD

Cleck: DOOD.
00 00: 00

SET

Fol.1. Przy duzej liczbie informac]i w kompozycji zaczynaja

sie trudnosci.

instrumenty  wielobarwowe
multitimbralowe. Jednakze po-
nizej pewnego poziomu nie da
sig kosztow obnizyé, wlasnie
ze wzgledu na soczystosé |
peinie brzmienia. Nawet najge-
nialniejszy kompozytor nie
stworzy utworu o charakterze
np. orkiestrowym na poje-
dynczym instrumencie, chyba
ze celowo chce otrzymac kame-
ralne brzmienie. Do tego celu

Fot. 2. Pierwszy krok do poprawienia jakosci “taktowania” to
przekazanie sterowania do dodatkowej sciezkizarzadzajacej
— CONTROL.
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potrzebuje orkiestry symfoni-
czne| albo Dbaterii synteza-
torow i samplerow. | to jest
cala prawda o muzyce (gorzka
niestety). Ale z domowego
syntezalora lez niejedno moz-
na wycisnac! Dlatego powra-
cajmy do tematu.

Wychwycenie btedow opo6z-
nien na poziomie programo-
wym nie jest wcale takie

HUSIC-X  Sequt

trudne. Stosujac pewne triki
mozna niektore bigdy zamas-
kowa¢, a inne wrecz zlikwi-
dowa¢. Mowigc obrazowo,
mozna roztadowac czesciowo
flok w MIDI, stosujgc tylko
odpowiedni zapis nutowy, bez
specjalnego rodzaju sekwen-
cerow i innych drogich roz-
dzielaczy, synchronizeréw,..

W wypadku programu Mu-
sic-X sprowadza sie to do
kilku punktdw:

1. Nalezy unikaé kwan-
tyzowania wszystkiego, co
wpadnie pod palce.

Przykiad:

Nagrywamy muzyke tech-
no, dla ktorej przeznaczymy 8
kanatow (1. —7. oraz 10. —
perkusja). Muzyka tego ro-
dzaju charakteryzuje sie zwa-
wym rytmem, uzywaniem wie-
lu barw typu: bass drum,
snare drum | hihat oraz prosta
harmonig. A wiec do dzietal
Niestety po nagraniu wszyst-
kich sekwencji muzycznych i
sekwencji perkusyjnej pusz-
czamy caloéé | po kilkunastu
sekundach dochodzimy do
wniosku, ze pomimo stosowa-
nia metronomu, caly utwor sig
nam rozilazi i nie trzyma tem-
pa. Moze wigc nagrac wszys-
tko recznie, krok po kroku?
Nie. To robota oglupiajaca.
Lepiej zastosowac kwantyza-

Fot. 3. Sciezka CONTROL steruje sekwencjami 3-10. EVENT
— widok przed transformacia.
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MUZYKA
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!

SE v 0 |
Fot. 4. Zbytnie nie d
$ciezka CONTROL na fot. 3.
cje. Prosze bardzo. Klik na
pierwsza z brzegu sekwencjg,
nastepnie EDIT. Najpierw lrze-
ba zdecydowadé, jak "chcemy
grac”, a wigc: naciskamy z
prawej strony na GRID, zmie-
niamy go na, powiedzmy,
“6semke" lub “szesnastke".
Nastepnie z MODULES wybor
na QUANTIZE, po czym np.
START ONLY i gotowe. Po
kwantyzacji az przyjemnie po-
patrzeé na rowne rzedy nutek.

Powiedzmy,.—2e tg plerw-
szg sekwencjg byla perkusja.
Puszczamy wiec na probg.
Pigknie gral Wobec tego wy-
chodzimy przez EXIT | blerze-
my si¢ za nastgpng sek-
wencje az do 6smej wigcznie.

(Istnieje tez mozliwosc
skwantyzowania wszystkich
sekwencji razem, ale nie
polecam tej metody, po-
niewaz ze wzgledu na ja-
kosé muzyki stosuje sle na
ogot rézne dokladnosci wy-
rownywania dla kazdej sek-

NIPAUSE || » PLAY FECORD | [

transformacji na fot. 6.
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zwigkow w MX powo

L £ 1993 by Willian Mobius

Smyczki

wencji z osobna w zalezno- |
sci od charakteru rytmiki |
danej sciezki. Sposob kwa-
ntowania calej kompozycji
opisany bgdzie w rozdziale

| dotyczacym mieszania sla-

dow.)

A wigc mamy, tak czy owak,
wyréwnane wszystkie sciez-
ki. No, gotowe. Clekawe, jak
to zabrzmi. Naciskamy zatem
BEGIN, siadamy wygodnie.
PLAY. Stuchamy, sluchamy i
nagle opada nam szczgka.
Cos tu nie gra. Po chwili
wszystko jasne. Pomimo wy-
réwnania nut, utwor brzmi
nieréwno! Jestesmy bezrad-
ni. Nie wiadomo, gdzie biad...

Tu przerwe ten odcinek kry-
minatu. Muzyk chcial zbytnio
ulatwi¢ sobie Zycie i dlatego
zaplgtat sie w jedna z putapek
programu, o ktére| byla mowa
w numerze 7/83. Jak do tego
doszio? Zeby na to odpowie-
dzieé, wystarczy przeanalizo-
waé, co sle dzieje w programie,
a potem na taczach MIDI. Oté2

mamy tu oslem Sciezek, a do
tego jeszcze w kazdej Sciezce
wystepujg czasami | cztery
nuty jednoczesnie (np. akord
lub hihat razem z bass drumem
i conga). Na faczu MIDI wy-
stgpuje wiec czasami w nie
sprzyjajacych okolicznoéciach
réwnoczesnie 8 kanatow. Licz-
my dalej. W kazdym kanale 3, 4
nuty. Mamy wiec razem 4 x B =
32 rownoczesne sygnaly w
jednostce czasu, Kazda nuta
ma wszak swaoj numer, rodzaj
brzmienia, zdefiniowany po-
czatek, koniec, oktawg, veloci-
ty, czasami controler... Przy
tylko 4 bajtach informacji na
nute daje to 32 x 4 = 128
komunikatéw MID| w tej samej
jednostce czasu! Jezeli bysmy
jeszcze zastosowall “control
change” lub, nie daj Boze,
kanal AfterTouch i bender, to
liczba informacji wzroslaby la-
winowo. Przy zastosowaniu
komunikatow “SysEx", czyli
“System Exclusive” powslaje w
MIDI taki galimatias, ze kom-
puter | instrument grajg nuty z

EQUENCE € 1993 by Hillian Mobius

B192 #1%2
duje na ogél efekt odwrotny do zamierzonego. Tak graja nuty sterowane

op6znieniem juz rzedu kil-
ku, kilkunastu sekund! (Uwa-
gal W programie MX komenda
“SysEx" oznaczona jest jako
SYSX.)

System MIDI jest szere-
gowy i dlatego nie moze prze-
staé tych wszystkich infor-
macji w tym samym momen-
cie, poniewaz ma on pewien
bufor | wszystkie przycho-
dzgce komunikaty najpierw
magazynuje, a potem wysyla
po kolei. Jezeli informacji
przychodzgeych bedzie bar-
dzo duzo (np. podczas odczy-
tu melodii w komputerze), to
zostang one zmagazynowane
i wyslane z pewnym opdi-
nieniem. Osoby o dobrym stu-
chu muzycznym sa w stanie to
wychwycié. Jezeli natomiast
sygnatéw przychodzgcych be-
dzie jeszcze wigcej, | 1o wig-
cej niz wychodzacych, to bu-
for szybko sig zapeini, co
ustyszy nawet ktos o debo-
wym uchu, poniewaz opdznie-
nia beda juz bardzo duze.

Fot. 5. Przez niewielkie rozsunigcie nut mozna czesciowo oszukac komputer. Tak grajg nuty sterowane przez CONTROL po
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Czesé nut zostanie wobec
tego pominigta | nie zagra.
Czasem program wychwyci
btad | wyswielll komunikat
“ERR nr". Czescie] komputer
nie przesle danych, np. o
zakonczeniu trwania nuty, co
objawi sig claglym graniem
jednego tonu. Trzeba witedy
da¢ w komputerze STOP, a
instrument zresetowac. W wy-
padku wysylania komunika-
tow “SysEx" sprawa wyglada
jeszeze gorzej, bo sg to dane
majgce czasami kilkanascie
kilobajtow.

Komunikaty "SysEx" maja
pewien priorytet, co nie zmie-
nia faktu, ze w wypadku dzia-
tania na programie Music-X |
Amidze 500 7,14 MHz wyko-
rzystanie “Systemu Exclusive”
ma racje bylu tylko przed
odegraniem  utworu  (np.
przesylanie danych o barwie
dzwigku, konfiguracji, efek-
tach). Zresztg biblioteke
brzmien najlepiej przegrywac
sobie po przejsciu na ekran
LIBRARIAN. Jest to o wiale
wygodniejsze. Co§ wiecej o
kodach “SysEx" w nastepnych
rozdziatach

2. W wypadku utworow szyb-
kich nalezy rozsungct w czasie
sekwencje tak, aby mozliwose
wystapienia koincydencji duzej
liczby informacji w systemie
MID! zostata zredukowana,
Popatrzmy na lolografie 1.
Wszystkie widoczne tam sek-
wencje zostaly skwantowane.
Wyglada to ladnie, ale niestety
utwor nie gra tak, jak bysmy
chcieli. Wobec lego zastosuje-
my sztuczke, ktdra czesciowo
powinna pomoc. Jest to naj-
fansza metoda, o jakiej sly-
szalem, niestety nie zawsze
skutkuje. W duze] mierze wynik
zalezy od praklyki muzyka |
jego cierpliwosci w ekspery-
mentowaniu. Ale do rzeczy.
Postepujemy w nastepujacy
sposob:

a) Najezdzamy na zera z
prawej strony pod napisem
"<< >>"i przelgczamy kazda
sekwencje lewym klawiszem
myszy z 00000 na Off;

b) Kiikamy na pusta seq
#002 (na przykiad), nastepnie
na EDIT,

¢) Przechodzimy do edytora
EVENT (patrz rysunek w nu-
merze 7/93 Magazynu AMI-
GA),
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Fot. 6. Sciezka CONTROL po matej transformacii.
slgpnie nadajemy jej nazwe

d) Nastepnie préobujemy u-
tworzyé sciezki sterujgce dia
kazde) sekwencji (jak to zro-
bi¢ — patrz dzial "tworzenie
patternow”);

) Wszystko
przez END;

koficzymy

f) Catos¢ powinna wyagls-
dac mnie| wigcej jak na fot. 3.;

g) W oznaczeniach dur,
czyll duration (pol. trwanie),
podajemy dla uproszczenia
wartosci, ktore widnieja na
gléwnym ekranie SEQUEN-
CER pod napisem “Bars", ale
zmniejszone o jednosc. Ina-
czej po dojsciu do konca sek-
wencja odezwie sie jeszcze
raz lub zabrzml o jedng jed-
nostke czasu za duzo. Wszy-
stko zalezy od ustawienia li-
mitera Cut. Bedzie to wylusz-
czone pozZniej. Na razie cho-
dzi o to, ze jezeli sekwencja
oryginalnie trwata np. "80
bars®, 1o w 2zapisie “dur="
piszemy: 0079.03.191;

h) W tej chwili mamy zro-
biong gotowq sciezke steru-
jaca, ktorg uwieczniamy i na-

MUSIC-X Sequence: CONTROL

83,191

(w moim wypadku jest to
CONTROL — fot. 2.).

Teraz mozna puscié mu-
Zyke, ktora w dalszym ciagu
brzmi Zle. Popatrz na flo-
tografie 4. Jest to ztozenie
Kilku ekranow typu BAR dia
przyktadowych kilku sekwen-
cji tgcznie. Zrobilem to,
aby dokladnie przekazaé doéé
specyficzny problem. Wid-
niejg tam pseudonuty po-
szczegolnych instrumentow,
przy czym dodatkowe ozna-
czenia, takie jak: stupki VE-
LOCITY, zostaly wykreslo-
ne, aby nie zaciemnialy fo-
tografii. Cala rzecz teraz w
tym, zeby je cdpowiednio po-
rozsuwad

Nalezy kierowac sig zasa-
dg, ze brzmienia o diugim
attacku, jak na przyktad smy-
czki, powinny zabrzmie¢ o
kilkanascie milisekund wczes-
niej niz brzmienia bez at-
tacku, jak np: piano czy hihat.
Generalnie, im diuzszy at-
tack, tym bardzie] nalezy cof-
ngeé wskaznik sekwencji. Tu
przyktadowo smyczki cofng-

Fot. 7. Takze CONTROL, ale przy taktowaniu na 3/4.

muzva Y]

lem o 7 jednostek czasu w
stosunku do podstawy taktu,
piano o 1, bas zostat bez
Zzmian jako nadajacy rytm
catoéci, natomiast hihat zagra
poZniej o 2 jednostki, Wtedy
catosc kompozycji zagra tak,
jak na fot. 6. Ale zeby to
osiggnac, nalezy poprawié
zapisy w scie2zce CONTROL
na takie, jakie wida¢ na fot. 5
Tu przyktadowo:

SEQ #4 — oznacza smyczki,
SEQ #5 — piano 1,

SEQ #10 — hihat,

SEQ #8 — bas

Pozostale chwilowo nie s3
wazne. Po takim zablegu na-
sze uszy odczujg wyraing po-
prawe dzieki dwom zjawiskom:

1) Jak widat na fol. 6.,
poczatki sygnatow nie wy-
slgpuja juz jednoczesnie,
dzigki czemu mozliwe jest
poprawne kolejne przesylanie
sygnaldw. Roznice czasu sg
tu tak mate, ze prawie niewy-

czuwalne, w kazdym razie
mniejsze niz przedtem
2) Dzigki temu, 2ze wy-

przedzenie zalezy od czasu
attacku barwy dzwigku, to mak-
simum gtodnoscl wypada mnigj
wigce| w tym samym czasie,

WAZNE! W zaleznosci od
metrum zapis nalezy zmienié
(recznie lub automatycznie)
przy poczatku sekwencji. Roz-
nice widac w typowym taklo-
waniu na 4/4 (fot. 8) i na 3/4
(fot. 7). W prawym gdrnym
rogu edycjl zawsze widac, na
ile taktujemy kompozycije.

Na koniec jedna rada prakty-
czna. Jezell wszystkie barwy,
ktorych uzywasz, majg krotki
attackinie mozna zréznicowac
czasu, lo mozesz z niewielkim
uszczerbkiem sprobowaé po-
rozsuwac sekwencje, ale o nie
wigce| niz 1-3 jednostki czasu
w iyt | w przéd, np

Zycze udanych ekspery-
mentéw. Cdn.
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MARCOWE XCOPY

Marek Pampuch

igdy nie nalezalem do

goracych zwolenni-

kéw XCopy, a raczej

wprost przeciwnie.
Wigzalo sig to z faktem, ze
zawsze miatem jakis "dziwny”
komputer, ktéry nie za bardzo
chciat z tym krolem gield
wspolpracowat. Najpierw by-
ta to Amiga 2000, a nastepnie
Amiga 1200. Z tym wieksza
przyjemnoscig pragnge ozna-
Imi€, ze opisywana w tym
artykule wersja 3.93 dziata
bez najmniejszych proble-
mow z oboma wymienionymi
typami Amig i nie wymaga
przy tym jakiegos dodat-
kowego kartridza (jak to by-
walo w wypadku niektarych
wersjl XCopy | Amigi 2000).
Jakie zmiany w stosunku do
najbardzie] znanych wersji
XCopy zostaty wprowadzo-
ne w wersji z marca tego
roku?

Przede wszystkim zostal
nieco zmieniony wyglad giow-
nego ekranu. Dodano koloréw
i uproszczono rysunek, choc
zasadniczy ukiad wszystkich
funkejl pozostat bez zmian.
Program pracuje poprawnie
prawie ze wszystkimi trybami
wyswietlania Amigi 1200, w
tym z DbINTSC/DbIPAL, z
ktérymi miat dotad najwigk-

Na naszych gietdach pojawito sie ostatnio ogrom-
nie duzo odmian tego najpopularniejszego pro-
gramu kopiujgcego o przeréznych numerkach.
Spotkatem na przykfad wersje 7.2. Tymczasem
firma Cachet i autor programu, Stefan Neuhaus,
zakonczyli “oficjaing” numeracje na wersji 5.3. Od
tego momentu wszelkie nowe wersje “numero-
wane” sg datg ich wprowadzenia na rynek. Poja-
wity sie zatem XCopy 9.92, XCopy 11.92 oraz
XCopy 3.93. Wszelkie inne numeracje to podrobki.

sze kiopoty. Rozszerzono,
wykrywajgcg wirusy, proce-
durg wstepng o kilka nowych
wiruséw, w tym wiruséw spo-
za bootbloku, jak AIDS. W tej
chwili XCopy potrafi wykryc
ponad 150 robaczkéw, i cho-
ciaz nie jest to jego gléwnym
zadaniem — jest lo wigcej niz
w przypadku niektérych spec-
Jalizowanych  viruskillerow
Program korzysta z niekto-
rych najnowszych osiggnigé
Commodore, migdzy innymi
ma podpowiedzi, niestety w
jezyku niemieckim, dzialajgce
na zasadach Amiga Guide.
Nie oznacza to jednak, ze
posiadacze starszych wersji
Workbencha nie bedg mogli
skorzysta¢ z nowego XCopy.
Bedg tylko mieli nieco utrud-
niony dostep do sciagi.

Wigkszosé funkcejl progra-
mu jes! dostepna zardwno za
pomocg myszki, jak i z klawia-
tury. Na przykiad naciskajgc
[F5], otrzymamy dodatkowe
okno, w ktorym zostanie wy-
gwietlony katalog dysku, zna-
jdujgcego sie w stacji df0:.

Usunigto kilka btedéw, na
jakie skarzyli sig nabywcy
poprzednich wersji. XCopy
nie zawiesza sig¢ teraz, jak
dotad, na przyklad przy od-
czylywaniu uszkodzonego ka-
talogu. Nie pyta tez o nazwe
dysku, jesli nie chcemy go
formatowaé. Nie bede tu opi-
sywal zasad dzialania XCopy,
zna e bowiem chyba kazdy,
nawet poczatkujacy, uzytko-
wnik Amigi.

Program ma wilasny pro-
gram konfiguracyjny, w kto-

(DIN)

. info

rym uzytkownik moze umies-
ci¢c opis takiej konfiguracji,
jaka mu odpowiada.

XCopy 3.93 |est rozpro-
wadzany w wersjach: niemiec-
kiej i angielskiej z odpowied-
nio dopasowang mapg klawia-
tury. Wraz ze zbiorem konfigu-
racyjnym zajmuje zaledwie 80
KB, co umoZliwia umieszcze-
nie go na najbardziej zapcha-
nym dysku z uzytkami. Uzy-
wajgc go przez trzy miesigce,
zauwazytem tylko jeden blad
(o ile mozna to nazwac ble-
dem). W przypadku natrafie-
nia podczas kopiowania na
uszkodzony sektor na dysku,
program prébuje go naprawic
tylko osiem razy. Wprawdzie
mozna opcje naprawiania po-
wtarzaé w nieskofczonose,
jednak mimo 2e na przykiad za
25. razem bigd zostanie za-
kwalifikowany jako naprawio-
ny, faktycznie naprawiony nie
bedzie. Stwierdzenie, ze jest
to program, ktéry przyda sig
kazdemu uzytkownikowi Ami-
gi, jest truizmem, jednak jako$
nalezy ten artykulik zakon-
czyé. [mps]

XCOPY PRO v 3.93
CACHET
Uniwersainosé 10
Prostota obskugi 8
Prezentacia 8
Jakoés dziatania 8
Ogdinie 10
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DEVICE’Y W PRAKTYCE
cz. 3.)

Karnil Iskra

adze, ze w poprzednim
numerze powiedzielis-
my sobie juz wszystko.
Teraz parge wyjasnien
do przykladu 1.

Przykiad ten "gra" w
tle prosta melodyjke, przy
czym mozesz jg przerwaé
w kazde] chwili, wciskajgc
[Ctrl]+[C]. Jezeli tego nie zro-
bisz, to *muzyczka™ skonczy
sig po uplywie 60,5 sekundy.
Melodia ta jest walpliwe|
jakosci, gdyz opisuje g fala
prostokatna, a nie sinusoidal-
na. Ja nie slysze zadnej
réznicy, ale Mozart pewnie
zatykalby uszy... “Muzyczka"
ta lo przeciagta syrena. Naj-
plerw czyszcze calg tablice
przez wstawienie do kazdego
pola -128. Nastgpnie, w pier-
wszej potéwce tablicy co dru-
gi element ustawiam na ma-
ksymalng wartosé (127), a w
drugiej potéwce ustawiam tak
samo co trzecl. Powoduje 1o,
Ze druga potéwka ma czeslo-

tliwosc 1,5 raza mniejszg.
Do mierzenia czasu uzytem
UNIT_VBLANK — przy tak

duzym czasie (ponad minute) |

jest on
doktadny.

Poniewaz w przykladzie tym
potrzeba dwdch urzgdzen,
stworzytem dwa porly — je-
den dla jednego urzgdzenia,
drugi dla drugiego. Z tego
samego powodu stworzylem
tez dwa IORequesty. Mozesz
nie rozumiec linii:

juz wystarczajgco

Liperport

Jest ona wykorzyslywana
chwile podzniej, przy funkgji
Wait(). Pole mp_SigBit portu
zawiera numer tzw. bitu syg-
natowego. Jest to bit, po
ktérym system rozpoznaje, o
ktéry port Ci chodzi. Po-
niewaz pole mp_SigBit zawie-
ra NUMER bitu (od 0 do 31), to
aby uzyskaé¢ maske z wy-
sterowanym wiasnie tym bi-
tem, uzywam przesunigcia bi-
towego.

Funkcja Wait{) powoduje,
jak sama nazwa wskazuje,
czekanie. Nie wykorzystatem
w tym przykiadzie WaitlOf{),

62

gdyz czekam na dwie infor-
macje: koniec czasu albo
naciéniecie AC, podczas gdy
WaitlO() umozliwia czekanie
tylko npa jedna informa-
cje. Parametrem funkcji Wait()
jest bitowa maska sygnalow,
na kiére funkcja ma czekac.
W naszym przykiadzie jest ta
maska bitowa dwoch syg-
nalow: portu timerport oraz
systemowej obstugi AC (SIG-
-BREAKF_CTRL_C), o ktéra
nie musimy sie kiopotaé. Funk-
cja Wait() kohczy czekanie,
gdy klorys z sygnalow sig

*ukaze®, jako wartosc zwraca |

bit sygnalu, ktéry spowodo-
wal przerwanie oczekiwania.

Jazellweidniemy AC, to pro-
gram spowoduje przerwanie
(AbortlO) wykonywania time-
requesta. Po przerwaniu na-
lezy zawsze wywolaé Wait-
10(), gdyz urzadzenie odesle
nam po chwili nasza wiado-
mosé, a pozostawienie jej w
porcie megloby spowodowac
duze problemy przy usuwaniu
portu z pamigci!

Twoércy “audio.device” o-
strzegaja, ze AbortlO() nie
zawsze moze przerwat wy-
konywanie I0Requesta. Nie
biore tego jednak pod uwage,
gdyz z moich wlasnych dos-
wiadczen wynika, 2e prze-
rwanie przeciagle] melodii za-
wsze konczy sig sukcesem.

Jezeli zakonczenie funkcji
Wait() zostato spowodowane
uplynigciem czasu, lo réw-
niez pobleramy wiadomosé z
portu timerport (gdybySmy za-
miast Wait{) uzyli WaitlO(),
tak jak w poprzednich przy-
ktadach, to nie musielibysmy
usuwac wiadomoséci z portu,
gdy2z WaitlO() zrobitby to za
nas). Wiadomoéé te pobie-
ramy z portu za pomocg
funkcji GetMsg(). Moglibysmy
to zrobié przez WaitlQ(), ale
trzeba w przykiadach wpro-
wadzact nowe elementy (zeby
sie nie nudzi¢). Funkcje Get-
Msg() powinniscie znaé¢ z ob-
stugiwania IDCMP okien. Jak
zapewne pamietacie z obstu-
gl okien, wartosé zwrécong

przez "GetMsg (okno->User-
Port)" nalezy zapamietac, a
potem “zwrdcic” systemowi
przez "ReplyMsg (wiadomo-
sc_z_getmsg)". W tym przy-
ktadzie nie robig tego. Nie jest
to lenistwo ani niedopatrze-
nie. Przy przesylaniu wiado-
mosci migdzy portami nalezy
zawsze pamietac, kto pier-
wszy stworzyl | przestat wia-
domoseE.

W wypadku okien wiado-
mosé tworzy Intuition | posyla
Wam jg. Musicie wiec ja
pézniej odeslat z powrotem
(ReplyMsg), aby Intuition mo-
gto (a moze "mogt" albo *mo-
gta"?) zwrdcic zajetg na wia-
domos¢ pamiegc.

W wypadku urzadzen 1o
uzytkownik tworzy wiadomosé,
on posyla jg jako pierwszy
do urzadzenia. A wiec 1o urzg-
dzenie odpowliada na jego
wiadomosc (przez ReplyMsg),
& on po pobraniu odpowiedzi
(GetMsg) nie powinien na nig
odpowiada¢, gdyz spowodo-
waloby to spore problemy
(wiadomosé zndw pojawilaby
sie w jego porcie).

W przykladzie 1. uzytem
dwoch zmiennych pomocni-
czych: opentimer | openaudio.
Sluzg one do zapamigtania,
czy dane urzgdzenie udalo

blidef AZTEC C

Vinclude <functions.h»

belse

clude <proto/exec.hs

£

ruct Megiort *audioport-NULL, *t
struct IdAudio *audioreqeNULL;
struct Limereques
char *bufor«nNULLy
UBYTE kanaly []-

*timerreq=NULL

1. 2, 4, 9 /* Bitowo: 000DCOO

-

short opentimer=0, openaudio=0;
void wyiscie {int retkod)
[

if (cimerreq)

sie otworzyé — jesli tak, 1o
trzeba je zamkngé (CloseDe-
vice). Istnienie tych zmien-
nych jest niezbedne, gdyz
proba zamknigcia nie otwar-
tego urzgdzenia konczy sie w
systemach wczesniejszych od
2.0 zdecydowanym protestem
syslemu operacyjnego (ma-
lenkie GURU!).

I to juz w zasadzie koniec
mojego artykutu. Mam na-
dzieje, 2ze po jego przeczyla-
niu Czytelnik bedzie juz mog!
sam korzystac z urzadzen.
Artykul ten nie mial na celu
dokiadnego opisu kilku z nich,
ale miat "oswolt" Czytelnikdw
2z nimi | pokazat¢ kilka przyda-
tnych sposobow ich wuzy-
wania. Programowanie urzg-
dzen charakteryzuje sig tym,
ze jesli ktos nauczy sie dobrze
programowac jedno z nich, to
praklycznie nie bgdzie miai
problemdw z obstugg innego.
Tak wiec zycze szczescia w
poznawaniu innych urzgdzen
(a jest ich wiele). Najlepsza
pomocg jest tu oczywiscie
“Amiga ROM Kemnel Refe-

| rence Manual: Devices", ale

nie kazdego na nig slac (a
poza tym, czy gdzies w Pol-
sce mozna jg kupié?). Tak
wigc przypuszczalnie trzeba
sig bedzie zadowoli¢ dys-
kowg wersja tejze publikacii,
kiorg mozna spotkac chotby
na gieldzie.

Autor N Wy
ckowi | Darfuszowi Zhikowi za pomoc w
napisani fego artykulu

imerport =HULL;

i, 00opoD10, DGOOO1GQ, TO0UlGRO
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iE [opentinnr)
ClodeDeylce | |strict TORGqUoRt *|Eimarrea) ;
DeleteExt IO ({struct I[OReguest *)timerregq):
}
L¥ (audicreq)
I
if [openaudio)
Closebevice | |struct ICRequest *|audioregl!
Deletebxt10 ((struct IOAequest *)andioreq);
]
Lf (timerfport]
Deletsbort (timerport)y
Lt {sudieport)
Deletebort (audioport);
it thufor)
FreeNem (bufor, 1000L);
exit (yetkod):
1
int main (int arge. char *argv {1}
i
long blad, timerialgbic, siobit, liegniks
Lf (i {tinerport=CraatéPort (NULL, BL1))
I
printf (“Brak pamigcl na timerportiin®):
wylscie (2001;
I
if (lisudioport-Createfost (WULL, OL}J|
1
printf |"Brak pemigcl na audiopoztiin®):
wyiscie 1200
|
If (ritinerregs(ptruct Cinetequest *jCreatelxti0 (timer-

poct,
Ilopgislzeof |[etruct Cinerequest))))
i
printf (*Brak pamigel na vimevceglin'lz
wyiscie (20);
L}
If (! taudioreqs fstyuct IOAudic *)CreateBxti0 |audioport,
tlongl alzeof |struct T0Audls|)))
i
printf |*Hrak pamiecl na audioreql\n®);
wyiscie (20]3
]
if (1(bufor=AllocMen {1000L. MEMF_CHIPIII
{
printf |*Brak pamieci ne buforiin®)p
wy jacke 1200
I
It (blag=OperDevice (*timer.devies”, UNIT_VBLANK.
Isteuct TORequest *Itiperreq, OL))
I
printf  (*Blad otwarcia ‘timer.device’: Ildivn~,
blad);

wyjecin |20)
]
opentiner=1;
audioreq-»ioa_Request.io_Message.mn_Node.ln_Friel:
audioreg->ioa_Allockey-0)
audioreg->ica_Dataskanaly|
audioreg-»ioa_lengthedL;
if 1OpenDevice (‘eudic.device®, 0, [struct IORequest *Jau-
dioreq., 0LI)
{
prisntl |"Brak wolnych Kanaidwisn=ili
wydecie (20037

)
openaudlosl;
/* Sprawdiny, oa ktdrym kanale bedziemy grad? */
tor (llesnik=0; licanlked; Lleznik++)’

it | {lang) kanaly [Lleznik]==1ong | audicreg:

sloa_Request . Lo lUniz)
broai;

printf (*Bgdg gral na kanale nr tldin®, lie=nik);
/* Przygotuj IORequest dla “timer.device' */
timerreq->tr_node. o _Cosmand-TR_ADODAEQUEET;
timerreq->tT_time. tv_soco=E0L}
timerreg-str_time.tv_nicre-500000L;
timernlgbit=1l << timerport-»mp_SigBit)
{* Praygotuj IDRequest dla ‘audip.device* %/
oud foreqg->ioa_Request , io_Coomand«CHD WRITE]
auitioraq->loa_Request. io_Flags«ADIOF_PERVOL}
audioreq->ioa_Data= (UBYTE *|bufor)
audloreq-sica_leagth=1000L}
awudloreg->ica_Feried=3700; /* Wartodé dobrana dodwiad-

czalnie */

audiorag-»1i0a_Volunos64;

audioroq->ica_Cycles=0;

{* Tworzq diwigk, Bgdzie to syrona - majpierw tan wysazy,,

poten nistsey */

for Ilic:nﬂ-ﬂ]_..] licznik«<1000L; licznikes)
bufor [licenik]<-128;

for (licznika0Ly Licznik<%00L; licanikes<2)
bufor [licenik}=12%;

for (licenik=500L; 1icanik<1000L; lice=nikes})
bulor [licenik]s127;

/* Podllf oba [OReguest'y */

Sendl0 lletruct lLORequest *jtimerréqgl;

Begint0 |letruct TORequest *)audicyeq);

peinct |*Poczekai 60.5 mek lub welinlj “C\p®iz

alghit=Nalt (rimersighit | SIGEHEAKF_CTRL_C):

if (migbit & STGEREARF_CTRL.C1 /* Weifdnigso "C */

i
AbortI0 ((struct TORequest *ltimerrdq):
Waitlo ((struct I0Requesnt *Itimerreql:
printf ["Przycisngled “C\n*®):

]

elee /¢ Keod byl ciarpliwy... */

|
GetMsg (timerporth;
printf [*Czas mie skodeczylin®))

I

AbortI0 ||Istruct 10Reguest *)audicreg);

WaitlO {|struct !ORegquest *)audicreg)(

wyiscie 10)3

tinclude <devices/timer.h»
tinclude <stdio.h>
tinclude <stdlib.hs
Yifdef ARTRC C
tinclude <functions. h>
telos
4inelude <proto/exse hs
tinelude <provo/timer.h>
tendif
BLTUCE timersquent iorege{0}) /* Wezystkie pala hedy wyzerowane =/
/™ Fonitszs znienma MUSL byé globalna i MUSTI sig zwal Timardase */
gtruct Library *TimerBase]
int main (int .arge, char *argv (1)
{
long blady
f* MNie tworze portu, gdyz nie bedy uzywal zadnych komend
Tinera proez
tiperequest */
f* timerequest tworze bezpodrednio jako strukture globalng.
& nie prien
CreataExtiNi), gdys nie utumbreylem porty *7
7* To, cxy poniZe] fike paramery *unit” pods sie UNIT_VELANK,
cxy
THIT_MICAOHE, nie ma Iw tym pravkiadzie) znacrenia
- wazne jest cylko,
aby vrzjdzenie vdalo sig atwarzysd 47
if (blad.-OpenDevice (*tiner.device®, UNIT_VBLANE.
(struct IORequest *(&ioreq, L1}
1
printf I7Bigqd otwarcia r“timet:device’: widwn®,
blad);
exit (20%;
1
f* Wpisuije adies bazy urzaqdzenian, Jest on w pole lo Device
vpleywany preez
 OpenDevice|), o ceym W poprzedniei ciedcl wspomi-
naken ¢/ '
TinarBager (truct Library *iloreq.tr_node, lo_Device:
Ie
Powyzezy fragnont kodu mogra traktowad jake cod w
rodzaju funkcii
OpenLibraryl) dla urzgdzed.
Po nim motesmz juz sobie do woll usywad AddTimed|,

SubTimel) 1
Cmptiimed}.
Po uiywaniu tych funkcii opleiy urzgdzenie zamkngé.
¥ wew
CloneDevice ((struct IOReguent *|kioreqg);
exit (01
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Stanistaw Szczygie! (Stanley)

a poczatek jednak kil-
ka siow wyjasnienia.

Amigi byly konstruk- |
cjami bardzo nowator- |

skimi (szczegdinie w
pierwszych latach swego ist-

nienia). Tak wiec firmy, pro- |

dukujgce do nich dodatkowy
osprzet, oparly sig takze na
nowoczesnych rozwigzaniach.
Nowoczesnych, a wigc wias-
nie SCSIl Tym samym na
diugie lata zapanowal prakty-
cznie tylko ten jeden standard
kontrolerdw twardych dyskéw.
Dopiero w ostatnim czasie,
gléwnie ze wzgledow osz-
czednosciowych, nieco popu-
larniejsze staly sig kontrolery
AT-BUS. Ze wzgledu na pros-
tote ich konstrukeji, nawet
polskie firmy zaczely je pro-
dukowac! Mimo jednak nieco
wyzszych kosztow, kontrolery
iwardych dyskéw SCSI| oferu-
ja uzytkownikom znacznie wie-
cej. W numerze 4/93 mozna
znalezc¢ w artykule M. Pampu-
cha szczegdlowy opis roz-
nego typu kontroleréw. Czy-
telnikow zainteresowanych ty-
mi informacjami odsylam do
tego artykutu. Przypomne jed-
nak najwazniejsze rdznice
migdzy wymienionymi kon-
troleremi:

1) mozliwosé podigczenia do
kontrolera SCSI nawet siedmiu
urzgdzen, podczas gdy do AT-
BUS najwyzej dwoch;

2) mozliwoi¢ podigczania roz-
nych urzadzen do zigcza (twar-
dych dyskéw, streameréw, dru-
karek, dyskéw CD, skanerdéw),
podczas gdy do AT-BUS tylko
dyskow twardych;

3) mozliwosé obslugi dyskow
o duzych pojemnosciach (nawet
gigabajtowych), podczas gdy w
wypadku AT-BUS tylko rzedu
300-350 megabajtow;

4) wigksza szybkosé przesy-
tania danych (w kontrolerach
SCSI-Il nawet do 10 MB/s!!l)

Urzadzenie firmy Protar,
oznaczone symbolem AS00-
160DC-HD, jest typowg kon-
strukcia kontrolera HD dla
komputerdw Amiga 500/500
Plus. Jednoczeénie umozli-
wia ono rozbudowe pamieci
Fast do B megabajtow. Za-
cznijmy jednak do poczatku.

Prezencja
Uzytkownik otrzymuje kon-
troler bardzo starannie zapa-

kowany w duze kartonowe

64

KONTROLER
HD PROTAR A500

Na tamach Magazynu AMIGA przedstawialiSmy '
dotychczas testy kontrolerow twardych dyskow |
typu AT-BUS. Jednak najbardziej rozpowszech- |
nione na amigowym rynku sg innego typu kontro-
lery, a mianowicie opatrzone mianem SCSI. Po-
' nizej przedstawie test jednego z bardziej znanych
tego typu urzgdzen niemieckiej firmy Protar.
Umozliwia ono obstuge zaréwno twardych dyskow
SCSI, jak i rozbudowe pamieci Fast.

pudio, dodatkowo umieszczo-
ny w pojemniku z grubego
styropianu. Wewnatrz opa-
kowania mozna znalezé:

— kontroler HD,

— instrukcje obstugi i
lacii,

— dyskietke, zawierajaca
komplet oprogramowania do ob-
stugl kontrolera,

Amigopodobna, plastikowa
obudowa kontrolera jest wy-
konana bardzo estetycznie.
Dolna scianka urzadzenia
jest zrobiona z blachy. Zaréw-
no obudowa, jak | opakowanie
uderzaja starannoscig. Zig-
cza instalacyjne zabezpie-
czone sa metalowymi oslona-
mi, uodporniajgcymi kontroler
na zewneglrzne urazy. Wy-
wiera to naprawde dobre wra-
zenie. Na czolowe| sciance
znajdujg sie dwie diody LED

insta-

Test kontrolera HD ASHE £-my PROTAR (dysk 29 ns T0SI

(w tym jedna dwukolorowa)
sygnalizujgce stan pracy u-
rzgdzenia.

Konstrukcja

Mozna zakupi¢ kontrolery
o dowolnej konfiguracji: wraz
z dyskiem, bez dysku, z pa-
migcig Fast lub bez niej.
Jezeli otrzymujemy kontroler
z dyskiem, to dysk jest w nim
od razu sformatowany | go-
lowy do uzytku. Na dysku
znajduje sig wowczas kopia
dyskietki instalacyjnej (za-
wsze dolgczone| do komple-
tu) i Workbench 1.3, Kontroler
jest od razu gotowy do uzycia,
to znaczy, ze wystarczy po
prostu nasungc¢ go na boczng
szyng komputera! Poczyna-
jac od modeli z Kickstartem
1.3, komputer automatycznie

THA),

Test szybkosciowy wykonany za pomocag DiskSeed 3.1.

uruchamia sig@ z twardego dys-
ku. Oczywiécie, mozna za po-
mocg myszkl wymusié start z
dyskietki (wystarczy trzymad
nacisnigty lewy klawisz myszy
po wigczeniu komputera).
Szkoda tylko, ze kontroler nie
ma przelotowej szyny...

Urzgdzenie wspoipracuje 2
dowolnymi twardymi dyskami
SCSI. Wewnatrz obudowy
jest miejsce na instalacje jed-
nego dysku formatu 3,5 cala.
Instalacjg ulatwiaja: gotowy,
znajdujgcy sig wewngtrz, ka-
bel do zasilania i zlgcza da-
nych. O uniwersalnosci kon-
strukcji wiadczy dodatkowo
fakt wyprowadzenia zewne-
trznego zlgcza SCS| na tylnej
Sciance kontrolera (zigcze
CANON-25). Na sciance tej
znajduje sie 1akze wytacznik,
umozliwiajacy logiczne odtg-
czenie kontrolera od kom-
putera — urzgdzenie jest wow-
czas calkowicie niewidoczne
dla Amigi.

Mozliwosé instalac)i pamie-
ci Fast wewngtrz wzbogaca
dodatkowo mozliwosci kon-
trolera. Pamigé ta moze byé
rozbudowywana do 1, 2, 4 lub
B megabajiow. Stosowane 53
specjalne pamigci SIMM, pro-
dukowane przez firme Protar.

W normalnych warunkach
kontroler wraz z twardym dys-
kiem zasilany jest bezpo-
érednio ze zigcza Amigi, a
wigc poprzez |e| wlasny zasi-
lacz. Zainstalowanie pamieci
Fast moze jednak spowo-
dowac, ze zasilacz bedzie
nadmiernie obcigzony. Pro-
ducent umozliwit wiec ze-
wnetrzne zasilanie kontro-
lera, wyprowadzajac na tylng
scianke odpowiednie zlgcze.
Jednoczesnie tez firma Protar
produkuje odpowiednie zasi-
lacze. Niestety dostepne sg
one dopiero za dodatkowg
optatg.

Podczas pracy zadna z
czeéci kontrolera sie nie na-
grzewa. Szczeliny w obudo-
wie pozwalajg na skuteczne
ochiodzenie twardego dysku.
To dobrze — naprawa uszko—
dzen elektroniki kontrolera
moze by¢ trudna ze wzgledu
na stosowany czesciowo mon-
taz powierzchniowy | uzycie
programowanych  uktadow
PAL. Jedynym elementem za-
instalowanym w podstawce
jest ROM, zawierajacy pro-
gram obstugi kontrolera.
Dzigki temu mato groZne sa
procesy utleniania miejsc lu-
towan (tzw. zimne luty).
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DRIVES INFORNATIION

NWHBER OF DISK ERRORS

UINIT MEMBER
DISK STATE

TOTAL MIMEER O0F BLOCKS

TOTAL BLOCKS USER
BYTES PER ELOCK
DRIVE/PISE TYPE
VOLIME NAME
DEVICE NAME
SURFACES

SECTURS PER. SIDE
RESERVED BLOCKS
LOWEST CYLINDER
HIGEEST CYLINDER
NIMEER OF BUETERS
SPEER in BYTES/SEC

[ SCSI | SPEED

Test szybkosciowy wykonany za pomoca Sysinfo 3.22.

Instalacja dysku

Jasli sami chcemy zainsta-
lowat twardy dysk (lub prze-
formatowaé zamontowany),
konieczne jest skorzystanie z
programu Manager, znajdu-
jacego sie na dyskietce, Jed-
noczesnie w dotaczone] in-
strukcjli znajduje si¢ dosc
doktadny opis programu (nie-
stety wylgcznie w jezyku nie-

mieckim...). Program automa- |
tycznie rozpoznaje liczbg i |

typy podigczonych dyskodw,

wyswietlajac je w ramce. Za !
pomoca myszkl (obstuga pro- |

gramu jest w petni “intuicyj-
na") mozemy wybrac jeden z
dwu trybow instalacji: reczny
lub automatyeczny. W automa-
tycznym okreslamy jedynie

liczbe | wielkosé partycji oraz |

kiéra z nich- ma by¢ bootowal-
na, pozostatymi problemami
zajmuje sig sam program.
Przy instalacji recznej mamy
znacznie wiekszy wplyw na
przebiegajace procesy (np.
mozliwos¢ dowolnego nazy-
wania tworzonych partycji,

wyboru typu formalowania — |

OFS, FFS). Zainslalowany

jednak ON-LINE HELP w spo- |

s6b zdecydowany utatwia po-
dejmowanie decyzji (migdzy
innymi informuje, czy wywo-
tywany proces nie spowodu-
je przypadkiem skasowania
wszystkich lub czescl infor-
macji z dysku). Na kazda
ulworzong partycje program
moze aulomalycznie prze-

rzuci¢ zawartosc¢ wskazanych |
dyskietek. Utatwia to np. in- |

stalacjg Workbencha 1.3! Za
pomoca Managera mozna
takze zalozy¢ na twardym
dysku partycje “"dyskopodob-
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ne”, tj. o pojemnosci standar-
dowej dyskietki 880 KB, klére
moga byt traktowane jako
dodatkowe stacje dyskow!
MozZliwe jest takze “przeorga-
nizowanie" za posrednictwem
programu zawartoscl twar-
dego dysku w taki sposdb,
aby przyspieszy¢ |ego prace.
Dotaczone oprogramowanie
pozwala takze na zabezpie-
czenie poszczegolnych party-
cji hastem. Pozwala to na
ochrong zawartych na nich
danych i programow przed nie
upowaznionymi uzytkownika-
mi.

W sumie instalacja dysku
(nawet jesli nie zna sig jezyka
niemieckiego) jest prosta i
szybka. Mozna |edynie Za-
fowac, ze podobnie jak w
wypadku wielu innych kon-
strukeji (wlaczajac w to nawet
produkty firmy GVP) nie mo-
Zna poslugiwac sie firmowym

(dostarczanym wraz z Work-
benchem rédwnym lub wiek-
szym od 2.04) HDSetup i
HDInstallem.

Przy obsludze twardych dys-
kow wazne jest migdzy innymi
to, czy wykorzystujg one pre-
ferowany przez CBM zapis,
okreslany w skrocie terminem
RDB (Rigid-Disc-Block). Jesli
ten sposéb zapisu bedzie w
pelni wykorzystany, mozliwe
stanie sig odczytanie na jed-

| nym komputerze dowolnego

dysku, zapisanego na innym
komputerze, o ile tylko kom-
puter potrafi odczytaé zapis
RDB. Protar HD robi to tylke
czesciowo: odczytuje dowol-
ny dysk, zapisany w taki
sposdb (choé¢ nie potrafi z
niego wystartowaé), sam jed-
nak formatuje dysk nie w pelni
Zgodnie z tym systemem. Tym
samym dyskow zapisanych
pod opisywanym kontrolerem
Protar nie mozna odezytac na
innych kompulerach (a wlas-
ciwie przy uzyciu innych kon-
troleréw). Jednak dolaczone
na dyskietce oprogramowa-
nie (a miedzy innymi drivery
do obstugl kontrolera) umo-
zliwiaja jego petng progra-
mowg obstugg.

Testy

Zamieszczone w artykule
wyniki testow kontrolera bar-
dzo dobrze Swiadcza o jego
jakosci, Szybkosé pracy sie-
gajgca 800 KB/s przy dos¢
wolnym dysku testowym (To-
shiba MK 156 FB, o czasie
dostgpu 27 ms), a dochodzg-
ca do 1,3 MB/s przy szybkich
dyskach Quantum | 2 MB/s ze
streamerami — to wyniki na-

len Sie die At

Tak zglasza sie program Manager.

prawde doskanale. O teslo-
wanych dotychczas kontro-
lerach AT-BUS nawetl z szy-
bkimi dyskami mozna po-
wiedziet, ze sa tylko zblizone
do tej dolnej granicy! Wysoki
poziom zgodnosci sprawia,
ze wszystkie znane mi pro-
gramy (poza niektéryml “szpe-
raczami®, np. SCSI-Mounter z
dysku Freda Fisha), zaréwno
gry, jak | programy uzytkowe,
pracujg bez zastrzezen. Nie-
co gorze] wyglada wspdlpra-
ca konltrolera z kartg turbo
typu Golem — te dwa u-
rzgdzenia nie lubia sie ze
sobg. Jednak inne rozszerze-
nia wspoétpracujg z kontro-
lerem bez zaktécen. Choc
producent sugeruje wykorzy-
stywanie przede wszystkim
dyskow firmy Quantum, kon-
troler doskonale rozpoznaje
dowolne twarde dyski i wspol-
pracuje z nimi (zamieszczony
test, jak wspomnialem, wyko-
nany byt na twardym dysku
Toshiba, o pojemnosci 147
MB). Zewnegtrzne zigcze po-
zwala na przytgczenie dowol-
nego urzqdzenia pod warun-
kiem, ze zigcze wewnetrzne
jest obcigzone. Jezell wiec
chcemy podigeczy¢ np. dysk
zewnetrzny, a w srodku kon-
trolera nie zainstalowali§my
dysku, konieczne |est za-
lozenie odpowiedniego termi-
natora. Niemniej osiagi kon-
trolera Protar naprawde za-
stuguja na uznanie.

Jesli natomiast chodzi o
rozbudowe pamigci Fast RAM,
to brak jest jakichkolwiek
zastrzezen. Pamigc jest in-
stalowana bez przeszkéd |
wpdipracuje bezblednie z kom-
puterem oraz calym znanym
mi oprogramowaniem. Mo-
zna, jak wspomnialem wczes-
niej, korzystaé z moduidw
wielkosci 1, 2, 4, 8 MB. Ich
czas dostepu wynosi 80 ns.
Zainslalowanie pamieci przy-
spiesza w wydatny sposéb
prace komputera (ok. 15%).
Jedynym minusem jest ko-
niecznost stosowania wilas-
nych modufow SIMM opra-
cowanych przez Protara.

W modelach A500 Plus (a
generalnie rzecz biorgc ped
Kickstartem 2.04) kontroler i
rozszerzenie pamieci sg wy-
krywane i obstugiwane z me-
nu BOOT CONTROL (to, co
zgtasza sle na ekranie kom-
putera, gdy uruchamiamy go,
trzymajac nacisniete obydwa
klawisze myszki). Mozna za-
bronié¢ komputerowi startowa-
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nia z twardego dysku, a nawet
catkowicie ten dysk odlgczyc,
tak aby nie byl widziany przez
system!

Ocena

Protar HD A500 stanowl!
przykiad naprawde dobrze i
solidnie opracowanego, uni-
wersalnego kontrolera twar-
dych dyskdw SCSI. Eslety-
czne wykonanie, solidna i wy-
trzymata obudowa, doskonale
paramelry szybkosciowe — 10
zalety wazne dla wszysikich,
pragngcych otrzymac z kom-
putera wigcej niz tylko troche
zabawy. Polgczenie kontro-
lera z mozliwoscia rozbudowy
pamigci — to wszystko, czego
nawet bardzo wymagajgcy
uzytkownik moze chciec¢ od
tego typu urzgdzen. Szybka
praca, uniwersalnosc zaslo-
sowan, zewnetrzne zigcze
do podigczenia dowolnych u-
rzadzen SCSI, mozliwosc za-
stosowania zewneglrznego za-
silania... Dodatkowo niewy-
gorowana cena jak na lego
typu konstrukcje (ceny giet-
dowe to ok, 3,5 min zt za
kontroler i ok. 1 min za kazdy
megabajt pamieci). Bezprob-
lemowa wspobipraca z kom-
puterem, dobre oprogramo-
wanie — to bezdyskusyjne
zalety. Niewatpliwg zalelg jest
tez mozliwos¢ zabezpiecza-
nia hastem poszczegolnych
partycji dysku — osocby nie
powotane i nie upowaznione
nie uruchomig bez jego zna-
jomosci zadnego programu!

Niepelne korzystanie ze
standardu RDB i koniecznosc
uzywania firmowych modutéw
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| = mokiwost

SIMM — to z kolel za-
uwazalne minusy. Dobrze by
byto tez stworzyC anglelsko-
jezyczng wersje instrukcji ob-
slugl, a takze nieco jg rozsze-
rzyc. W obecnej postacl |est
ona chyba zbyt zwigzla. Jed-
nak kilkuletnie juz doswiad-
czenie i praca z tym kontro-
lerem kaze mi wyslawic mu
bardzo dobrg oceng. Jest on
dopracowang | przyjemng w
uzytkowaniu konstrukcjg. Z
czystym sercem mozna go
poleci¢ kazdemu, nawet wy-

magajgcemu, uzytkownikowi. |

Zalety:

o kontroler | rozszerzenie pa-
migci Fast w jednej cbhudowle

wr gstetyczna i solidna Konstruk-
cja

v bardzo dobre parametry szyb
kosciowe

v+ dobrze opracowane oprogra-
mowanie, mozliwode stosowa-
nia haset

v zewngirzne zigcze SCSI

stosowania ze-
wrgirznego zasilania

w maozliwodt logicznego odig-
czenia urzadzenia (przetacz-
nik GAME)

Wady:

# konlecznosc korzystania z fie-
mowych moduléw SIMM

# niepeiny zapis | odczyt RDB

#: problemy ze wspdipracq z kar-

ta Golem turbo

# doS¢ zwiezle opracowana in- |

strukecja, wytacznie po niemiec-
Ku

Ogoina ocena w skall 1-5 — 4.5,

konstrukcja wygodna i sofidna!

| Rozszerzenie pamieci do Amigi 500+ (1 MB)
| KICK ROM (Kickstart V1.3 dia Amigi 500+)

| Adapter dla normalnych joystickéw dla CDTV
ll | Program DIGITON V1.1
| ‘ ORAZ WIELE INNYCH URZ

HDP Electronics s. c.
pl. Staszica 7,
50-223 Wroctaw
| ELECTRONICS tel. (0-71) 21 57 82

'OFERUJE DLA KOMPUTEROW AMIGA

| AMIGA GENLOCK PRO

PRZYSTOSOWANY DO WSPOLPRACY
Z KOMPUTERAMI COMMODORE AMIGA
500, 600, 1200, 2000, 3000, 4000, CDTV.

S.C.

"h-:.____-“
it ol Mo fae daned]

T O Lew MR R

000G

Genlock wyposazony jest w regulacje kontrastu, jasnosci oraz
nasycenia koloru. Miekkie wejscie sygnalu wizyjnego z kamery
i sygnalu z komputera realizowane dwoma regulatorami oraz
uktad korekeji rownowagi bieli sterowany przez regulatory R, G, B.
Wyjécia: CVBAS - VHS, Video 8; Y/C - S-VHS, Hi8; YUV - BETA

Wejscia: CVBAS - VHS, Video 8; Y/C - S-VHS, Hi8 - 5. 100. 000 zi

DIGI LAB 2.0

'SYSTEM DIGITALIZACJI | OBROBKI
 OBRAZU W CZASIE RZECZYWISTYM.

(= C
-
]
traninn

,

Duza szybko$é | wysoka jako$¢é przetwarzania obrazu. Pelne
wykorzystanie trybow graficznych Amigi (rdwniez modeli Amiga

| 1200/4000) oraz tryb pracy 24-bitowej.

| Szczegétowa instrukcja opisujaca digitalizer i program obstugu-

[ | jacy w jezyku polskim.

| Wejécia: CVBAS - (VHS, Video 8); Y/C - (S-VHS,Hi8) - 5. 200. 000 21

HDP SOUND STUDIO
+ REWELACYJNY PROGRAM DIGITON V 1.1

+ AMIGA SOUND SAMPLER
¢+ SZCZEGOLOWA INSTRUKCJA OBStEUGI
W JEZYKU POLSKIM.

CENA ZESTAWU MONO 450.000 z¢
 CENA ZESTAWU STEREO 620.000 zt
“AMIGA SOUND SAMPLER (mono, 27 kHz) 320,000 z!
| AMIGA SOUND SAMPLER (stereo, 22 kHz) 480.000 z!

AMIGA SOUND SAMPLEalatarao. 54 kHz) 990.000 z!

AMIGA MIDI PRO (1'IN, 1*THRU, 2*0OUT) 380.000 z!

Rozszerzenie pamieci do Amigi 500 (512 KB
Rozszerzenie pamieci do Amigi 500 (1.8 MB

KICK ROM (Kickstart V2.0 dla Amigl 500;
KICK ROM (Kickstart V1.3 dia Amigi 600
KICK ROM (Kickstart V2.0 dla Amigi 2000
KICK ROM (Kickstart V1.3 dla Amigi 20000)
KICK BOX V1.3 dla Amigi 500+

KICK'BOX V2.0 dia Amigi 500
Elektroniczny BootSelektor DF0-DF3

UWAGA Il Sprzedaz rowniez za zaliczeniem poczt
kosztow przesytki.
Wszystkie urz enia produkowane przez HDP Electronics mozna
zakum lub z:n%vﬁé w firmach: i :
- WARSZAWA - FORMAT, ul. Bracka 4
- GDANSK - AMI-COMM, ul. Waty Jagiellonskie 1.



Bt YSKAWICZNA REAKCJA
HDP DIGILAB 2.0

Zgodnie z zapowiedzig firma HDP udostepnita
nam nowg wersje programu Digi LAB przezna-
czonego do obstugi digitalizera, produkowanego
przez te sama firme. Oprogramowanie to znacznie
rézni sie od oprogramowania dostarczanego do-
tychczas z digitalizerem (zaréwno digitalizer, jak i
jego oprogramowanie byly testowane w numerze
6/93 Magazynu AMIGA).

M_arek Ffampuch

arlykule z numeru

czerwcowego stwier-

dzitem, ze jesli po-

jawi sig nowe, lep-

sze, oprogramowa-
nie Digi LAB, wowczas przed-
stawig je Czytelnikom, co ni-
niejszym czynie.

Wersja 2.0 oprogramowania
lo wtasciwie catkowicie nowy
produkt, mimo ze jego autorem
jest rowniez Grzegorz Wréb-
lewski. W komplecie otrzymu-
jemy dwie dyskietki, nowg in-
strukcje oraz folder reklamowy
produktow HDP z dziedziny
Desktop Video | folder rekla-
mowy samego programu. Mu-
szg przyznac, ze te dwa ostat-
nie foldery, wydrukowane na
papierze kredowym, sa najlepiej
wydanymi reklamowkami na
polskim rynku Amigi.

Wersja 2.0 Digi LAB-a jest
dostarczana z komunikatami
angielskimi i polskimi (stan-
dard polskich znakéw xJP).
Na plerwsze| dyskielce zna-
jduje sie takze: program in-
stalujgcy oprogramowanie na
twardym dysku oraz 18 efek-
tow, jakie mozna zastosowacé
do zdigitalizowanych obraz-
kéw. Na drugie| dyskietce
znajduje sig demonstracja mo-
Zliwosci digitalizera obslugi-
wanego przez nowy program,
a s3 to mozliwosci niemate.
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Jak wygladajg te mozli-
wosci  wedlug instrukcji?
Przede wszystkim program w
peini wspolpracuje juz z no-
wymi uktadami AGA, co po-
zwala na digitalizacje obraz-
kéw nawet w trybie super-
hires z interlace'em w 262
tysigcach koloréw i w roz-
dzielczosci do 1440/552 (o-
czywiscie na Amigach 1200/
4000). Na starszych mode-
lach Amig (500/2000) mo-
zliwa jest przy uzyciu nowej
wersji digitalizacja w trybie hi-
res w rozdzielczosci docho-
dzgcej do 704/552. Jesli digi-
talizujemy w odcieniach sza-
rosci, mozemy uzyska¢ ma-
ksymalnie 256 odcieni

Podczas digitalizacji mo-
Zzemy ustawié programowo
kilka efektow. Sa to:

ustawianie poziomu czer-
ni i bieli obrazu,
* histogram czarno-biaty,

* histogram kolorowy,

*  wieloobrazkowy podglad
przy digitizacji: mozemy jedno-
czesnie zobaczyc na ekranie 4,
9, 16 lub 25 klatek.

Oprécz tego program po-
zwala na przetworzenie go-
towego obrazka za pomocg
kilkunastu efaktéw, takich jak:

* zamiana kolorow na od-
clenie szarosei,

" "negatyw” obrazu,
przepuszczenie obrazka
przez filtr cyfrowy,

" perspektywa obrazka,
kilka rodzajow odbi¢ lus-
trzanych,

" odwracanie obrazka,
nawinigcie obrazka,
przeksztaicenie obrazka
na *ttoczony w metalu",

skalowanie (a wiasciwie
tylko zmniejszenie),

*  poprawienie kontrastu i jas-
nosci,

Zmiana zawartosci skia-

dowych R, G, B,

*  zmniejszenie rozdzielczos-
ci,

* wygladzanie | wyostrza-
nie obrazu,

*  efekt, ktéry miesza pik-
sele tworzgce obrazek.

Zupetinie zmieniony zostat
graficzny interfejs uzytkow-
nika. Poprzedni byt “w stylu"
ImageFX, ten obecny przypo-
mina raczej jego najwiek-
szego konkurenta, czyli AD-
Pro. Ulepszona zoslata takze
obstuga digitalizacji, animacji
| wspolpraca z dyskiem.

To byla “teoria”, czyll infor-
macje producenta. Naleza-
toby teraz przejs¢ do praktyki.
Tym razem nie sprawdzalem
digitalizera ze sprzetem wyz-
sze| klasy. Wyszedtem bo-
wiem z zalozenia, ze poréw-
nanie bylo zamieszczone w
tescie z numeru 6/93, nato-
miast Czytelnicy domy$la sie,
ze 1o, co zostato zdigitalizo-
wane za pomocg zwykle] ka-
mery VHS | mojego rozlatu-
jacego sie magnetowidu VHS
— na lepszym sprzecie da
efekt jaszcze lepszy.

Tes! rozpoczglem oczywis-
cie od spraw, ktore przyspo-
rzyly mi probleméw przy
wersji,

tescie poprzedniej
Byly to kolejno:

* W poprzedniej wersji Digi
bylty problemy =z

LAB-a
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TEST

zapisem 8-bitowych obraz
kow IFF —la usterka w nowe|
wersji zostata calkowicie u-
sunigta. Zapis zbioru ze zdi-
gitalizowanym obrazkiem nie
sprawia teraz zadnych kio-
potow bez wzgledu na to, czy
jest to kolorowy obrazek 8-
bitowy (IFF standardowy lub
IFF z overscanem), czy kolo-
rowy 24-bitowy IFF, czy lez
wysokle] |jakosci obrazek B-

bitowy w odcieniach sza-
rosci.
* W starym Digi LAB-ie

proba zaladowania obrazka
8-bitowego przy ustawieniu
wezytania obrazka 24-bito-
wego zawleszala kompuler —
w tej wersjl cbrazek jest wezy-
tywany i przeksztalcany na 24
bity.

* W Digi LAB v 1.1 wy-
stepowalo przestawianie sig
wartosci parametru colours we
wezytywanym obrazku HAM
— w nowej wersjl ta wada
zostata usunmigla
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" Poprzednia wersja miala,
moim zdaniem, slaba jakosc
cyfrowego wyostrzania obra-
zu — cha, tym razem drugl
biequn. Nieumigjgine poslu-
giwanie sig tg opcjq potrafi
doprowadzic do zbyiniego wy-
ostrzenia obrazu i zwigza-
nych z tym zniekszialcen. Nie
jest to jednak takie straszne,
wystarczy bowiem ustawic
nieco nizsze warlosel pa-
rametrow. Jeslinatomiast kios
nie potrafi sobie z tym pora-
dzié — ma do dyspozycjl efekt
lekkiego wyostrzania, a ten
dziala bez zarzutu, zdecy-
dowanie lepiej niz skrytyko-
wane przeze mnie wyostirza-
nie w poprzednie] wersji pro-
gramu.

* W starym Digi LAB-ie nie
byto moziiwosci wycofania sig
Z nieudanej operac) W
obecnej wersji jest wbudowa-
na opcja UNDO pozwalajgca
na przywrocenie poprzedniej
postaci obrazka. Dodatkowo

UNDO dziata tu znacznie szyb-
ciej niz na przyklad w Ima-

geFX.
* Poprzednia wersja byla
mato “idiotoodporna” — tym

razem przy probie uzycia nie-
wilasciwe] kombinacji rozka-
z6w pojawliajg sie komunikaty
osirzegawcze,

Wida¢ z tego, ze lirma HDP
biyskawicznie zareagowata
na “krytyke prasowg” | w
opracowywane| przez siebie
nowej wersji programu od
razu wprowadzita prawie
wszystkie poprawki usuwa-
jace zauwazone przez nas
biedy.

Co |eszcze nowego znaj-
dziemy w nowe| wersji Digl
LAB-a? Znacznie zostala
zmieniona obsluga digitaliza-
cji animacji, jest ona zdecy-
dowanie wygodniejsza | ma
wiele nowych moziiwosci
(migdzy innymi mozliwosc
przestania wybranej ramki do
bufora).

Uzytkownicy nowych Amig
mogg digitalizowac w wielu
nowych trybach graficznych
Amigi, migdzy innymi super-
hires-lace.

Nie ma oczywiscie rozy bez
kolcow. Jest tak po prostu
diatego, ze nie ma produktu
bez wad i usilnie szukajac (a
takie jest w koncu moje za-
danie), zawsze moina co$
znalez¢. W nadesiane) wers)l
Digi LAB-a nie podoba mi sig
1o, ze

* Proba uzycia funkcji RE-
NAME powoduje ukazanie si¢
komunikatu o bledzie operacji
dyskowej. Nie jest to jednak
duza wada, gdyz zmiang na-
zwy mozna wykonac po wy|s-
ciu z programu jakimkolwiek
programem do zarzgdzania
danymi (na przyktad Disk
Masterem).

* Przy ciekawym efekcie
(HUGE_DOTS), przy obraz-
kach z innych programow
funkcja UNDO czasem, choc

MAGAZYN AMIGA 11/1883



nie zawsze, powoduje lekkg
zmiang kolorow. Przechowu-
jac jednak na dysku Zrodiowa
wersje obrazka (a powinno
sig tak robié zawsze), ustrze-
zemy sig przed niedogod-
nosciami wyptywajacymi z
tego faktu. Ponadto, dotyczy
to wylgcznie "obcych” obraz-
kow. Obrazki digitalizowane
Digi LAB-am wracajg po
UNDO do swojej poprzedniej
postacl.

* Wyjscie z okna efektow
powoduje llkwidacjg zawar-
tosci bufora UNDO, nawet
jesli wrocimy do tego okna
bez wykonania jakiejkolwiek
czynnosci. Ten problem ma
idenlyczne rozwigzanie, jak
opisany powyze|

Program zachowuje sie
nieco dziwnie. Przy wczyty-
waniu obrazkéw 24-bitowych
zapisanych Innymi programa-
mi (ImageFX, ADPro) proba
wczytania obrazka 24-bito-
wego IFF, zapisanego przez

ArtDepartment Pro czy Ima-
geFX, przy ustawione] w Digl
LAB-ie opcjl wezylywania 24-
bitowego IFF zawsze konczy
sig konwersjg. W druga stro-
ne¢ natomiast nie ma takich
probleméw. Zaréwno ADPro,
jak | ImageFX bez “mrugnig-
cia okiem" przyjmuja obrazek
24-bitowy zapisany Digi LAB-
em. Oba obrazki roznig sie
jedynie wielkoscig zbioru.

* Obrazki zapisane za po-
mocg programu zajmuja ok.
25% wigcej miejsca na dysku
niz po przekonwertowaniu ich
(na identyczny format) pro-
gramem ADPro

* Jesliw menu SET SCREEN
&VIEW wigczymy opcje przy
ustawione| maksymalne| roz-
dzielczoscl w trybie super-
-hires (bez interlace) i wigc-
zymy opcje PALETTE — wow-
czas okno tej opcji pojawi sig
takze w te| rozdzielczoscl.
Wszystko byloby w porzadku,
gdyby nie to, ze pola kon-

trolne okna PALETTE znajdu-
|a sig na dole (w omawianym
wypadku wyjda poza ekran), a
okno nie ma mozliwosci prze-
sunigcla | aby z niego wyjsc,
trzeba trafiac "w ciemno”. Na
szczescie opcji tej prakty-
czZnie si¢ nie uzywa, ponadio
przy wigczonym Interlace
wszystko jest w porzadku.

Podsumowujac, firmie HDP
nalezg sig jednak duze brawa.
W bardzo krétkim czasie po-
trafita wyeliminowaé najwigk-
sze biedy z poprzedniej wersji,
zmieniajgc i unowoczesniajgc
jednoczesnie prawle caty pro-
gram | dodajgc do niego nowe
mozliwosci. W obecnej formie,
mimo kilku naprawde niewiel-
kich niedociagnieé¢ opro-
gramowanie Digi LAB moze
zadowoli¢ nawet! wybrednego
uzytkownika. Z tego, co wiem,
z nowe| wersji programu ko-
rzysta kilka prywatnych stacji
telewizyjnych. Dlaczego Ty
miatbys byé gorszy?

DIGILAB 2.0
Producent: HDP Electro-
nics sc., Wroctaw, pl. Sta-
| szica7/1, tel. (0-71)/215782
Autor programu: Grzegorz |
| Wréblewski '
WADY '
# wadliwie dzialajgca funk-
cia RENAME
7 drobne niedociggnigcia w
dzialaniu UNDO
#y slaba kompresja przy za-
pisie na dysk
ZALETY
& jednawersjaprogramudla
wszystkich Amig
# polska wersja programu
#+ duza liczba efektow do-
datkowych
e fatwy w obstudze interfejs
uzytkownika
Ocena ogdélna: bardzo do-
bra
{Od redakci. Zamieszczone rdjgcia ne
oddajg w pelni jakesei digialkzacs. | 1o weals
nia 2 winy aulora tesiu. Po prostu program,
gkim sikindany jest Magazyn AMIGA, nie
potrali prearseié 262 tysiacy odcienl barw.)

W zwigzku z zainteresowaniem
Czytelnikéw archiwalnymi numera-
mi Magazynu AMIGA zamieszcza-
my kupon, umozliwiajgcy zamdwie-
nie poszczegolnych egzemplarzy,
oczywiscie tylko tych, ktérch nu-
mery zostaly umieszczone w kupo-
nie, naklad pozostalych jest wyczer-
pany. W odpowiednie] kratce na-
lezy wzigc w koleczko numer eg-
ktory chcg Panstwo
otrzymac, wpisac drukowanymi lite-
rami swoj adres | wystaé kupon (lub
jego odbitke kserograficzna) do
redakcji. Wazne jest, aby dotaczyé
do kuponu kopig wplaty pocztowej

zemplarza,

na konto:

LUPUS sp. z 0.0.

1/93 2/93 4/93 R ...
20|000|" 20.000,' 2o|um" 20;000t' ............
9/93
20,000,

KUPON WAZNY JEST DO CHWILI

Imie i nazwisko lub nazwa firmy:

PKO BP IX O/Warszawa UKAZANIA SIE NASTEPNEGO NU- SUMA: .. zt
1599-318121-136 MERU PISMA
MAGAZYN AMIGA 1171963 69



Blade of Destiny

Programy klasy role playing coraz rzadziej sg grami o miernej
grafice i poslednich diwiekach, Wiadomo, ze samym nagro-
madzeniem zagadek do rozwigzania oraz ciekawsg fabulg
mozna zainteresowac¢ jedynie zagorzalych fanow przygo-
déwek, a nie zwyklego gracza. Program Blade of Destiny
powstal wtasnie na bazie tej nowej filozofii. Zastosowano w nim
bardzo rzadko uzywany (przynajmniej w grach) tryb graficzny
EHB, dajacy 64 kolory. Zatrudnienie do&¢ znanych twércow
muzyki zaowocowalo powstaniem wielu melodii, ktoérych
stuchanie podczas gry jest wielkg przyjemnoscia. W zalo-
zeniach autoréw gra ta miata byc pierwszg czescig trylogii,
dotyczgcej mityczne| krainy Arkanii. Petna historia tak zwanych
potnocnych terytoriow i losu jednego z magicznych miaczy jest
przedstawiona w postaci bardzo clekawego intra, dotgczonego
do gry jako osobny plik.

Celem naszych poszukiwan jest wiaénie ten miecz. Nalezat
on w przesztosci do jednego z najlepszych wodzow —
hetmana Hyggelika, ktéry kazat go wykué na Wyspie cyk-
lopdw, przed udaniem si¢ w catkowicie nie zbadane rejony
Swiata zamieszkalego przez orkow. Niestely, wyprawa za-
konczyta sig tragicznie. Zaden z jej uczestnikow nie przezyt, a
sami orkowie, dotad podzieleni, po wielu latach zjednoczyli sig
| zagrazaja Istnieniu ludzi. Jedyna nadzieja spoczywa w
magicznym mieczu. Jego moc mogtaby umocni¢ wiarg miesz-
kancow Arkanii, a jednoczesnie zasia¢ strach w sercach
napastnikéw. Caly problem polega jednak na tym, Zze
wiasciwie nikt dokladnie nie wie, gdzie umart Hyggelik. Jego
losy sg opiewane w legendach. Podobno w posiadaniu kilku
ludzi sg réwniez fragmenty mapy, na kidrej zaznaczone jest
ostatnie miejsce spoczynku hetmana.

Jak w kazdym programie tego typu, przygodeg zaczynamy od
doboru cztonkdw druzyny. Stuzy do tego osobny program —
Character Generation. Teorelycznie w kazde| nasze| ekipie
moze znajdowac sig maksimum szesciu ludzi, ale jak si¢ okaze,
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w grze sg rozne sposoby zwigkszania tej liczby. Plerwsze, co
sig rzuca w oczy juz na tym etapie, to bardzo rozszerzone
mozliwosci generowania cech postaci. Nawet jesli kios zdecy-
duje sie na uzycie wariantu novice, zakres réznych parametrow
bohateréw jest znaczny. Przy opcji advance poraza wrecz
swoja mnogoscig | rzeczywiscie osoba nie grajgca natogowo w
takie gry mialaby spore trudnosci z odpowiednim wyborem,
Wyboru postaci dokonujemy z kilkunastu ras i profesji, program
nadaje im podstawowe cechy, a naszym zadaniem jest,
dysponujac okreslong pulg punktéw, odpowiednio te cechy
zmodyfikowaé, w zaleznosci od naszych checi. Wszystkie
paramelry sa pogrupowane w klasy, na przyktad odnoszace sie
do walki, obserwacji otaczajgcego posta¢ swiata, czy lez
zachowan w miescie lub na fonie przyrody.

Pewng nowoscig jest takze nadawanie bohaterom negatyw-
nych cech, takich jak: klaustrofobia, bojazliwosé czy lek
wysokosci. W zupelnie nowatorski sposob potraktowano
rowniez system czarow. Nie chodzi tu zresztg tylko o ich liczbe,
ale przede wszystkim o ogromna réznorodnosé i sposdb
rzucania, a takze uczenia sig nowych. W gruncie rzeczy kazda
postac umiejgca si¢ posfugiwac magig (czyli majgca wskaznik
astral points) moze rzucaé dowolny czar. Przy kazdym z nich
znajduje sig liczba. Jesli jest ona réwna lub wigksza od -4, to
dany bohater moZze rzuci¢ ten czar, Zeby jednak préba
posltuzenia si¢ magig byta skuteczna, liczba ta powinna byc¢ jak
najwigksza (zwykle w okolicy 5-6 gwarantuje juz duze praw-
dopodobienstwo sukcesu).

Po przekroczeniu kazdego poziomu doswiadczenia otrzymu-
jemy pulg punktéw dodatkowych, ktére mozna wykorzystac do
podnoszenia fizycznych | psychicznych cech oraz umiejgtnosci,
a lakze do zwigkszania zdolnosci postugiwania sig okreslonymi
czarami. Niestety w toku takie) sesjl mozemy przeznaczat tylko
bardzo malg liczbe punktéw na jedng ceche czy umigjetnosé (1-
3), tak wigc nie jestesmy w stanie po przekroczeniu jednego
poziomu uczyni¢ bohatera arcyspecjalista w jednej dziedzinie.
Proces nauki musi czesto trwaé znacznie dluzej, zwlaszcza ze

prawdopodobienstwo uzyskania sukcesu w uczeniu sig zna-
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cznie spada po osiggnigciu duzej wartosci

wskazZnika.

okreslonego

Po skompletowaniu ekipy mozna przystapi¢ do zasadniczej
gry. Pierwsze, co zwraca uwage. to bardzo prosta obstuga. Do
dyspozycji mamy w zasadzie zdublowany system sterowania:
postugujemy sig albo ikonami przedstawiajgcymi okreslone
czynnosci, albo tez przez naci§niecie prawego przycisku myszy
wchodzimy do menu, w klérych sg po prostu nazwy danych
dziatan. Najlatwie] porusza sig druzyng za pomocq klawiatury.
Bardzo atrakcyjng mozliwoscig jest opcja dzielenia | tgczenia
druzyny. Utworzone w ten sposob grupy mogg poruszac sig
zupetnie samodzielnie. Mozna takze wlasnie w ten sposob
stworzy¢ kilka ekip sktadajgcych sie@ nawet z szesciu ludzi
(uzupetnianie, wymiana postaci itp. odbywaja sie w Swiaty-
niach). Daje to ogromne mozliwoscl, slwarza okazje do
reallzowania na przyktad dwéch zadan w tym samym czasie. W
podziemiach opcja ta jest czesto wrecz nlezbedna, nieraz
napotyka sig miejsca, w kitdrych jedna osoba musi trzymac
dzwignie. zeby reszta mogta przejs¢ dale|.

Zakres pomystow nowych | rozwinietych starych nie ograni-
cza sig tylko do opisanych wyze] dziedzin. Jak przystalo na
dobrg gre role playing, liczba wystepujgcych w nie] rodzajow
broni jest olbrzymia. Kilkadziesigt typow uzbrojenia, podzie-
lonych na klasy, do tego nie mniejsza liczba przedmiotow
dodatkowych, typu: liny, haki, pochodnie czy rdézne rodzaje
naczyn, bardzo uatrakcyjniajg gre. Zupeing nowoscig jest takze
mozliwos¢é zbierania ziot. Czes¢ z nich nadaje sie do

bezposéredniego spozycia, reszla przeznaczona jest do sporza-
dzania réznego rodzaju mikstur alchemicznych. Ogdélnie rzecz
blorac, Blade of Destiny charakteryzuje si¢ duzg dbaloscig o
delale, maksymalnie przyblizajgce przedstawiony w programie
$wiat do §wiata rzeczywistego. Nie mozna np. zapali¢ pochod-
ni, jesli nie mamy hubki z krzesiwem. Nasza druzyna musi by¢
zZaopatrzona w Zywnosc i

wode, kiore mozna uzupeiniac
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podczas pobytu w miastach (w karczmach i zajazdach), albo tez
wykorzystujac umiejetnosci mysliwskie jednej z postaci pod-
czas podrézy pomiedzy osadami.

Korzystanie z przedmiotow odbywa sig bezposrednio
przez wybdr opcji use object z menu zalgczonego przy
kazde| postaci (zeby do niego wejsc, trzeba dwukrotnie,
szybko nacisngl lewy klawisz myszy na danym bohaterze).
W niektéorych sytuacjach program sam rozpoznaje, co
znajduje sig w naszym ekwipunku i dotgcza zwigzang z lym
opcje do kilku mozliwych rozwigzan. W tym miejscu warto
zwrocié uwage na prawidiowy dobér przewodnika druzyny
(osoba na skrajne) lewe| pozycji). Od jej umiejetnosci zalezy
bardzo wiele. Na przyktad przy poruszaniu sig w ostgpach
lesnych bardzo wazny jest paramelr (rack. Moze sig
zdarzyc, ze przechodzgc przez jakis teren pod dowodztwem
osoby majacej siabo rozwinigta te ceche, nie zauwazymy
sladow prowadzgcych na przykiad do lochow, Podobna
sytuacja jest w podziemiach przy wykrywaniu putapek |
tajnych przejs¢ czy przy odczytywaniu napisow w obcych
jezykach. Momentdw takich jest ogromnie duzo i prawidlo-
we wybranie przewodnika zalezy wytacznie od naszego
doswiadczenia w tej kwestil

Doé&c¢ wazng sprawg w kazdej grze role playing sg pienigdze.
Musimy przeciez ptaci¢ za noclegi, nowe uzbrojenie czy
chociazby za informacje. Sposobdw zarablania pieniedzy jest
kilka. Mozna liczy¢ na szczescie podczas wypraw w podziemia,
gdzie czesto natrafimy na skarby lub tez dobra w poslaci
ekwipunku pozostalego po pokonanych przeciwnikach. Inng
drogg jest wykorzystanie naturainych zdolnosci, takich jak: gra
na instrumencie czy popisy akrobatyczne, ludzie w karczmach
czasami rzucg lrochg grosza za odrobing rozrywki. Jeszcze
bardzie] dochodowym zajeclem (cho¢ czasochtonnym) jest
zbieranie dosé¢ drogich zidl. Pamietajmy, ze oplaca sig
inwestowat punkty w zdolnos¢ haggle, gdyz przy wszelkich
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operacjach kupna |ub sprzedazy mozemy sig largowaé o
obnizenie ceny, nawel 0 50%.

Nieodtacznym elementem kazdej gry przygodowej s3 walki.
Blade of Destiny nie jest tu wyjatkiem. Sama sekwencja walki
jest przedstawiona bardzo obrazowo, co zresztag widaé na
zalgczonych fotografiach ekrandw. Poniewaz bitwa, szcze-
golinie z wigkszg liczbg przeciwnikéw, moze trwac dosc diugo,
jest mozliwosé rozegrania jej przez komputer. Walka uwzgled-
nia szereg ciekawych elementéw. Kazda postaé dysponuje
pulg punkléw, kiéra zuzywa sie na rozne czynnosci (jej
wielkosé jest uzalezniona od tego, jaki jest slosunek sity
postaci do cigzaru przenoszonego ekwipunku): ruch, atak,

rzucenie czaru czy np. uzycie przedmiotu. Podczas starcia
komputer sprawdza nie tylko prawdopodobienstwo trafienia
przeciwnika przez klorgs z postaci, ale takze wprowadza nowe
elementy, takie jak: mozliwos¢ zniszczenia broni, kontratak
czy uniki.

Blade of Destiny jest przeznaczona glownie dla fanow gier
role playing, ale dzigkl zastosowaniu mozliwosci wyboru
stopnia trudnosci, mogg w nig zagra¢ osoby dotad nie majgce
do czynienia z takimi programami. Niestety, zastosowanie
dobre| jakoséci grafiki | sporej porcji muzyki, przy jednoczesne)
bardzo rozszerzone| fabule spowodowalo, ze program Zajmuje
az osiem dyskietek. Wskazane jest wigc posiadanie twardego
dysku lub pamieci wigkszej niz standardowy 1 MB (przecho-
wywane sa w nie] powtarzajgce sig sekwencje). Mozna
oczywiscie zrezygnowaé z dzwiekdw, ale nie przyniesie lo
rewelacyjnej ulgl przy “zonglowaniu" dyskietkami, a na pewno
gra straci sporo ze swej atmoslery

Roman Sadowski
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BATTLETECH

W czasach, kledy jeszcze komputery nie byty tak dostepne
dla ogotu, jak obecnie, wielu ludzi pasjonowaly gry planszowe.
Zabawa bytaby przednia, gdyby nie koniecznos¢ ucigzliwego
wertowania grubych instrukcji w poszukiwaniu wiasciwych
tabel czy w celu rozstrzygnigcia prawidtowosci kioregos z
prawidet. Obecnie cala ta "brudna robota" spada na biedny
komputer. Oczywiscie w takich warunkach zdecydowanie
trudniej jest naginaé¢ wszelkie reguly do wiasnych potrzeb, ale
zysk czasowy i komfort obstugl jest znacznie wigkszy

Wydanie jedne] z bardziej znanych gier planszowych
amerykanskiej firmy Fasa Corporation zbieglo sig z pojawie-
niem sig na warszawskie| gietdzie programu Battletech. Jest
on pofaczeniem dwdch gatunkdw: strategii i gry typowo

przygodowej.

Ale przeniesémy sie w odlegtg przysztose. Okazuje sig, ze
ludzkosc nie wyzbyla sie plagi, jaka jest wojna. Chociaz
technologia bardzo sie rozwineta od naszych czasow, to
jednak walki bardzie] przypominajg zmagania Sredniowiecz-
nych rycerzy niz widowiskowe gwiezdne wojny. Ogromne
roboly z masa uzbrojenia, sterowane przez siedzgcego w ich
srodku pilota, sq straszliwym narzedziem zniszczenia. Poje-
dynczy czlowiek nawet wyposazony w najnowszg bron jest
wobec takiej maszyny zupelnie bezbronny. Nawiasem mo-
wiac, w warszawskich wypozyczalniach wideo pojawi sig
ostatnio film pod tytutem “Robojox™, w ktorym wykorzystano
podobny pomyst scenariusza.

Ty, czyli gtéwny bohater, jestes poczgtkujgcym kadetem,
stawiajgcym pilerwsze Kroki na drodze do mistrzowsklego
sterowania robotami. Twdj ojciec jest dowodcg tego osrodka
szkoleniowego, co jednak nie znaczy. ze masz z tego powodu
jakies przywileje. Poruszajgc sie po terenie bazy, masz okazje
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zapoznac sie z zasadami rzgdzgcymi tym sSwiatem, poznac
swoich kolegdw, a przede wszystkim odbyé kilka misji
treningowych. Wypeinienie tych ostatnich jest bardzo istotne,
gdyz od nich zaleza dwie podstawowe cechy: umiejetnosci
pilotazowe i strzeleckia. Podczas szkolenia bedziesz otrzymy-
wal niewielkie wynagrodzenie. Jak wiadomo, tylko pienigdz w
obrocie daje |akies korzysci, tak wiec nalezy go zainwestowac.
Korzystajac z lokalnego komputera, mozna zakupié akcje
réznych korporacji. Od stopnia ryzyka inwestycji zaleza
ewentualne dywidendy. Sytuacja przedsigbiorstw jest zmien-
na, mozna ja sledzi¢ na podstawie okresowych biuletynéw.

Podczas szkolenia mozna odbyé maksymalnie 8 misji.
Pierwsze z nich sg banalne: nalezy dojé¢ do okreslonego
punktu i wroci¢ w limitowanym czasie, ale kofcowe moga
sprawic sporo trudnoscl. Do dospozycjli mamy trzy typy
robotéw: Locust, Wasp | Cameleon. Dwa pierwsze to dosé
mate jednostki o duzej szybkosci, ale nierewelacyjnym
uzbrojeniu, natomiast Cameleon lo prawdziwa maszyna
bojowa. Niezwykle istotna jest ostatnia z misji treningowych
(masz przed nig 2te przeczucia, jak sig okaze, catkiem
stusznie). Zamiast napotka¢ symulowanych przeciwnikdw,
natkniesz sig na realnego wroga, ktdry wiasnie dokonat
inwazji. Jedyng skuteczng metodg jest natychmiastowa
ucieczka przez wyrwe w barierze sitowe|. Jesli nie zdotasz sie
przedrze¢ razem ze swoim baltlletechem, mozesz spokojnie
wykonac¢ komende load saved game.

Od tego momentu zaczyna sig wiasciwa czesc gry. Twolm
zadaniem jest odszukanie wspotpracownikéw Twojego ojca
(ktéry w miedzyczasie zaginat) | zorganizowanie ewakuacji z
planety, Pierwszg czynnoscig powinno by¢ udanie sig do portu
kosmicznego, w ktorym na pewno spotkasz ktdregos ze swoich
znajomych. Nalezy jednak pamietac, ze cala planeta jest pod
wrogg okupacja, a wielu ludzi przeszio do konspiracji, tak wigc
bedzie Ci potrzebny jakié znak rozpoznawczy. Jesli juz uda Ci
sie skompletowac odpowiednig ekipg, musisz w koncu od-
szukac jeden ze skladow pozostawionych jeszcze przez obcg
cywilizacje | uruchomic nadajnik sfuzgcy do porozumiewania
sie ze stalkiem ewakuacyjnym. Oczywiscie zanim do tego
dojdzie, uplynie sporo czasu, a przeciwnik przeciez nie
préznuje. Na swoje] drodze spotkasz zespoty ludzi | robotéw. O
ile walka z tymi pierwszymi jest w wypadku posiadania
battletecha dos¢ jednostronna, o tyle pojedynki pomigdzy
maszynami wymagaja wiecej inwencji. Zasadniczo kazdy robot
ma pancerz chronigey kazdy istolny element ciata. Jesli w
jakims miejscu poziom ochrony przez pancerz spadnie do zera,
a olrzymamy akurat w to miejsce trafienie, korczy sie to
zniszczeniem calej maszyny. Konczyny, po kilkakrotnym
trafieniu w nie, mogg ulec amputacji, a znajdujace sie w nich
uzbrojenie nadaje sie na ztom. Czeéé broni ma ograniczony
zasigg, przy czym im odleglosé od celu jest mniejsza, tym
celnosé wigksza. Niektére systemy uzbrojenia wymagaja
dodatkowe] amunicji (dzialka i rakiety), co wigze sie nieodigez-
nie ze sporymi wydatkami, Te] wady pozbawione sg lasery, lecz
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nie ma rozy bez kolcdw. Uzytkowanie laserow wplywa na wzrost
temperatury, co grozi przegrzaniem, a w konsekwencji czasowa
niezdolnoscig robota do dzialan bojowych. W walce wrecz
mozna dodatkowo stosowac kopnigcia. Skutecznosé walki
zalezy w znacznej mierze od wyszkolenia pilota, ktdre jednak
rosnie nie najszybciej. W miare optacalne, mimo duzych cen,
jest modernizowanie robotow, pozwala to na zastgpienie mnigj
efektywnych systeméw bron| bardziej nowoczesnymi, zwykle
podnosl tez poziom opancerzenia | mobilnosa.

W toku poszukiwan bardzo przydatne sa dwie umiejetnosch:
medyczna | techniczna. Pierwsza z nich chyba nie wymaga
komentarza, druga pozwala na reperacje uszkodzonych
robotow i odzyskiwanie elementéw wyposazenia z poko-
nanych przeciwnikow.

Mapa terenu, po ktdrym przyjdzie nam wedrowad, |es!
spora. Zaznaczone sg na niej tylko te obszary, ktére juz
zbadalismy. Na powierzchni planetly znajduje sie sporo
osiedli, w ktorych z reguily znajdziemy punkty medyczne,
stacje naprawcze, bankiiwiele innych. W wypadku natrafienia
na wiasciwa osobe lub miejsce, zazwyczaj nie musimy
dokonywac zadnego wyboru, komputer sam decyduje, czy
mamy wiasciwe przedmioty lub informacje uprawniajgce nas
do kontynuacji przygody.

Do tej pory poruszalem w zasadzie tylko dobre sirony
programu. Poniewaz jestem entuzjastg tego lypu gier, nie
Zawsze zwracam uwage na oprawe muzyczng czy graficzng,
ale nie bylbym szczery, nie wspominajgc o mankamentach
Battletecha, Program pojawil sig w Warszawie niedawno, ale
nie znaczy to, ze ta data jest zgodna z datg jego napisania. |
rzeczywiscie wypada on dos&é stabiutko w porédwnaniu z
najnowszymi grami tego typu. DZwieki ograniczaja sig do
nasladowania odgloséw strzelania rézna bronia. Grafika jest
bardzo prosta, gdzieniegdzie wzbogacona animacjami, Ekran
akcji jest znacznie zawezony, a to sprawia, ze postacie sa
bardzo male. Jesli kogos bardzie| interesuje strona merytorycz-
na gry, to nie powinien zwracaé na te wady az takiej uwagi.
Dodatkowg zaletg jest zajmowanie przez Battletecha tylko
jedne| dyskietki i mozliwosc wspolpracy z kazdg Amiga.

Aoman Sadowski
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SYNDICATE

Po wydaniu hitu,

jakim byl na rynkach europejskich
Powermonger, troche ucichte o firmie Bullfrog. Jak sie
okazuje, czas ten zostal pracowicie wykorzystany, a efektem
jest wlasnie gra Syndicate

Tym razem przenosimy si¢ w niedalekg przysziosc, w swial
zdominowany przez mafig, Tytulowe syndykaty walczg ze
sobg o panowanie nad swiatem. Nie s3 to juz organizacje
typowo przestgpcze, ale racze| przypominajg potezne korpo-
racje miedzynarodowe, dysponujace ogromnymi sumami pie-
niedzy, wiasnymi armiami, inzynierami i naukowcami. Z
dawnej mafii pozostaly tylko proste, acz drastyczne, metody
dziatania: zabdjstwa niewygodnych politykéw, “nakilanianie”
opornych do wspdlpracy, czy tez rozprawianie sig¢ z kon-
kurencja. W sumie czekajaca nas przysztos¢ nie wygligda zbyt
optymistycznie. Zwykly uczuciowy czilowiek, kierujacy sie
zasadami moralnymi, nie mogt wystarczyé mafiosom. Stwo-
rzono specjalne uklady elektroniczne, ktorych dzialanie
pozbawia jednostke wolnej woll. Zeby jeszcze bardzie|
zwiekszyé efektywnoéé tych sterowanych ludzi, przekszlaica
sie ich w cyborgi, zaslgpujgc czesté organow i konczyn
sztucznymi protezami o mozliwosciach znacznie wigkszych
niz mozliwosci naturainych cztonkow.

Twoim zadaniem w grze Syndicale jest tak pokierowac
dzialaniami podlegtej Ci organizacji. by catkowicie zdomi-
nowaé éwial. Zadanie nie |est takie latwe, wiaze sig z
podbijaniem kolejnych krajow dotad, az zaden 2 nich nie
bedzie sig znajdowat w rgkach wrogiego syndykatu. W kazdym
z tyeh panstw bedziesz musial wypeini¢ okreslone zadanie, co
premiowane jest przejgeciem nad tym terenem kontroli. W tym
celu zostana oddani do Twojej dyspozycji specjalni agenci
Poniewa2 wszystkie tego typu sprawy s3 zwiazane z pieniedz-
mi, nalezy zadba¢ o ich staly przyptyw. Zrédiem dochodu sg
kolejno zdobywane kraje, z kiérych Sciggany jest podatek
Jego wielkosé mozna regulowac, ale oczywiscie pewien umiar
jest wskazany, gdyz niezadowolenie migjscowe| ludnosci
moze przybraé forme buntu. Pienigdze sg niezbgdne do dwoch
podstawowych rzeczy: wyposazania naszych agenlow w
niezbedne oprzyrzadowanie | bron oraz do prowadzenia prac
badawczych, W kazde] akcji moze wzigé udzial najwyze|
czterech ludzi, chociaz | pojedynczy czlowiek moze zrea-
lizowaé cel. Przed kazda misja mozna za dodatkowa oplatg
nabyé informacje zaréwno o przedmiocie akcji, jak i np. o
spodziewanych wrogich siiach i ich wyposazeniu. Poniewaz
podczas samej gry jes! pokazywany na ekranie skanera dosc
maty obszar, jesli tylko nas staé, mozemy zwigkszyc jego
zasigg, co oczywiscie ulalwia zadanie, ale | uszczupla kiese.

Poczalkowo stan naszego wyposazenia jest mizerny. Pisto-
let moze byé bronig uzywang w pierwszych misjach, ale w

dalszych jesteémy praktycznie bez szans. W tym miejscu
trzeba sie zdaé na talenty naszych naukowcow. Niestety, i
najlepszy uczony niewiele wskéra bez odpowiednich fun-
duszy. Trzeba odpowiednio wspoméc finansowo badania, przy
czym od wielkoci naszych dotacji zalezy, w jakim czasie
otrzymamy gotowy wynalazek i bedziemy mogli rozpoczac
produkcje. Caly proces badan latwo jest $ledzic na zalg-
czonym wykrasie przedstawiajgcym stosunek czasu potrzeb-
nego do zakonczenia prac do stopnia zaawansowania samego
projektu. Wszystkie wynalazki sg podzielone na rézne grupy,
np.: bron automatyczna, cigzka, czy lez wyposazenie dodat-
kowe. Zupelnie osobna sprawag sg elementy zapasowe do
naszych cyborgow. Ich standard mozna podwy2szac w ten
sam sposob, w jaki podwyZzszamy stan pozostatych wynalaz-
kow. Natomlast dzialanie polega z grubsza na polepszeniu
fizycznych cech postaci.

Po odpowiednim wyposazeniu cztonkow zespoltu uderzenio-
wego mozna przystgpié do samej gry. W gérnym lewym rogu
ekranu znajdujg sie trzy kolorowe wskazniki. Poczawszy od
gory oznaczajg one: poziom adrenaliny, percepcje | inteli-
gencje. Kazdy z tych wskaznikéw mozna regulowaé. Poziom
maksymalny (skrajny prawy) gwarantuje najlepsze paramelry
postaci. Stan taki nie daje si¢ diugo utrzymac i kazdy z
agentéw ulega zmgczeniu. Przyspieszenie regeneracji uzys-
kuje sie przez ustawienie pozycji wskaZnikow w skrajnym
lewym polozeniu. Od poziomu adrenaliny zalezy szybkosc
poruszania sle postaci, od stopnia percepcji — celnoé¢ ognia,
od poziomu inteligencji zas — samodzielno&¢ agentow, kiora
pozwala im bez ingerencji gracza samodzielnie atakowa¢ cele
stwarzajace zagrozenie. Kazdy z tych parametrow jes!
zwiekszany, jesli zdecydujemy si¢ na zainslalowanie W
naszych cyborgach odpowiednich modutdow. Sztuczne serce
wplywa na podniesienie poziomu adrenaliny, sztuczne oczy -
na zwigkszenie percepcji, a mozg, oparty na uktadach
scalonych — na poziom inteligencji. Pozostale moduly sg nie
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mniej wazne. Szczegdlne znaczenie ma nowa klatka piersio-
wa: chest. Juz plerwszy model bardzo zwigksza wytrzymaloéé
agenla na pociski, a kolejne oprocz tej zalety dodatkowo
umozliwiajg regeneracjg. Cybernetyczne nogi daja podobne

efekty jak serce, rgce umozliwiajg diwiganie wiekszych
cigzarow bez straty mobilnosci.

Zaden agent specjalny, nawet jesli bedzie bardzo sprawny,
niczego nie wskéra bez odpowiedniego wyposazenia. Na
poczgtku gry stan uzbrojenia jest bardzo mizerny, wiec rychlo
nalezy go podnies¢, przeznaczajgc duze srodki na badania.
Kazda bron ma kilka istotnych cech, precyzujgcych zakres jej
slosowania. Przy zakupie trzeba zwroci¢ uwage szczegdinie
na kilka z nich, Bardzo istotna (zwlaszcza przy kltopotach z
gotowka) jest cena. Jesli mozemy sobie mimo wszystko
pozwolic na okreslong brof, to baczniejsza uwage nalezy
zwrécic na liczbg pociskéw w magazynku, zasieg i efek-
tywnosc, ktora jest przedstawiana w postaci liczby wystrzeli-
wanych naraz kul. Do klasycznych przykladéow uzbrojenia
bardzo kosztownego | 0 malym zapasie amunicji nalezg: laser
| strzelba Gaussa. W wypadku ich zakupu ponosi sie wysokie
koszty, a ponadto trzeba odzalowaé sporo pieniedzy na
vzupelnianie zapasu pociskéw. Najbardzie] uniwersalnym
Srodkiem wydaje sig by¢ uzi. Ten pistolet maszynowy ma dosc
umiarkowang ceng, spory zasigg ognia | zapas amunicji w
magazynku. Dodatkowo bron t¢ fatwo wynalezc (pierwsza 2
serii automatycznych). W pdZniejszych misjach, kiedy napot-
kamy twardszych przeciwnikow, trzeba sie przerzucié na
znacznie cigzsze wyposazenie, a mianowicie na miniguny.
Brof specjalna, taka jak: strzelby snajperskie, miotacze ognia
czy wspomniane lasery, przydaje sie, ale niezbyt czesto,
raczej w dosc specylicznych misjach.

Przyktadem takiej misji jest zdobycie Atlantydy. Misji tej
diugo nie mogtem wykonaé, dopiero po cennej radzie kolegi,
kitéry zalecit mi wyposazy¢ caly zespol wylacznie w lasery,
udato mi sige wypetni¢ to zadanie. Zespdt naszych agentdw
mozna wyposazyc oprocz broni w urzgdzenia dodatkowe.
Mamy ich kilka do wyboru: apteczke pierwsze] pomocy,
skaner, karte wejSciowy, bombe, persuadertron | tarcze
energetyczng. Na podstawie wlasnych dos$wiadczen moge
stwierdziCc, ze tylko kilka z nich ma naprawde realne
zastosowanie. Nalezg do nich: pakiet medyczny, po ktérego
uzyciu catkowicie regeneruje sie zdrowie agenta, tarcza
energetyczna, speiniajaca role przyszlosciowe] kamizel-
ki kuloodpornej | persuadertron, dzialajacy jako Srodek
bezbolesnego przekonywania do wlasnych racji. Co do
innego osprzetu, to skaner powinien teoretycznie zwigkszaé
zasigg radaru na ekranie (po umieszczeniu go jako przed-
miotu aktywnego), ale nie zauwazytem, zeby to dziatato, time
bomb 10 po prostu bomba z zapalnikiem czasowym, jej
wykorzystaniem powinni si¢ zajmowac gléwnie kamikadze,
dia access card zas nie znalaztem zadnego zastosowania w
calej grze.
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Sporo uznania nalezy sie autorom Syndicate za maksy-
malne urzeczywistnienie batalii w miescie. Nasi agenci moga
wchodzi¢ do kazdego pomieszczenia, wspinaé sie po scho-
dach, korzystac z pojazdow, podnosi¢ bron pozostata po
zabitych przeciwnikach itp. Rownie atrakcy|nie wygladaja na
przyktad sceny uzycia miotacza poéréd grupki wrogow, czy tez
rozjezdzanie na jezdniach nieuwaZnych pieszych. Calosé
pokazana jest z perspektywy 3D, Poruszane przez nas
postacie majg witasng inteligencje. Jesli rozkazemy im dotrzeé
w jakis punkt miasta, wykonaja to, starajac sie przemieszczacd
wzdiuz najkrétszej drogi. Co prawda czasami moga ugrzezngé
w bardziej zurbanizowanym rejonie, ale z reguly w koncu
docierajg do celu. Poniewaz w niektérych sytuacjach stero-
wanie pojedynczymi agentami byloby malo efektywne wobec
szybkosci nieprzyjaciela, mozna po nacisnieciu na gwiazdki
znajdujgce sig w lewej gornej czesci ekranu sterowac od tej
pory calym zespolem. Z kolei nacisniecie obu przyciskéow
myszy ustala na maksymalnym poziomie wszystkie wskazniki
aktywnych aktualnie postaci

Gra Syndicate ma kilka walorow, ktdre decydujg o atrakcyj-
nosci kazdego programu rozrywkowege. Przede wszystkim
skiada sie na to bardzo dobra grafika i nie ustepujacy jej
jakoscig d2wiek. Szczegdlng uwage wiozono w przygotowanie
sekwencji animacyjnych. Poprzedzajace sama gre intro robi
bardzo korzystne wrazenie, mimo ze zapewne z powodu zbyt
malej ilodci pamigei (zwlaszcza w maszynach typu A500) nie
jest to animacja peinoekranowa. Odpowiedni nastrd] za-
pewniajg realistyczne, dobrze zsamplowane dZwieki i glosy
ludzkie. Grafika, chociaz wykonana tylko w 16 kolorach, dzigki
dobrze dobranej palecie sprawia wrazenie zrobione| przy
uzyciu wigkszej liczby barw. Jedynym minusem tej gry,
przynajmniej w moim odczuciu, moze byé pewna monotonia
pojawiajaca sie juz po wymysleniu wszystkich wynalazkdw, w
chwili, kiedy czeka nas jeszcze tyle misji, ktére az tak istotnie
nie odbiegajg charakterem od siebie. Pewnym niemilym
zaskoczeniem byt dla mnie takze brak jakiegokolwiek zakon-
czenia gry, co szczegolnie dziwi po tak atrakcyjnym poczatku.
Mimo wszystko Syndicate otrzymuje bardzo wysokie noty.
Jest to z calg pewnoscia jeden z przebojéw roku 1993,

Roman Sadowski
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TEENAGE QUEEN

Coé mi sie wydaje, ze wyjde na paskudnika szargajacego
warlosci. Nie mozna |ednak ukrywac fakiu, ze gry typu
“rozbierany poker" dla Amigi istniejg. Coz, tak sie skiada, ze
jako najstarszy cztonek redakcji musze dba¢ o morale moich
wspotpracownikéw, zatem trud opisywania tego typu gier (za
ktérymi, mowigc szczerze, nie przepadam) spadi na mnie,
Zdaje sobie sprawg z tego. ze Magazyn AMIGA czytaja w
wigkszosci ludzie miodzi, ale wszelkim moralistom moge
pokazac kilkadziesiat listow zgdajgcych wrgcz prezentowania
tego typu programéw. Klient nasz pan. Aby jednak nie urazié

niczyich gustéw, przy tego typu grach begde starat sie nieco |

tonowaé llustracje.

O co chodzi w tej zabawie? Pewnego pieknego poludnia
wybrales sig na spacer do Lasku Bulonskiego. Na jednej z
lawek zaczepita Cle tadna, acz nieletnia, panienka. Poniewaz
wygladates na faceta z forsg, a z drugiej strony mogtes byé
agentem policji obyczajowe]j — zaproponowata Ci partig
pokera. Z nudéw zgodziles sig. Jakie jednak byto Twoje
zaskoczenie, gdy po pierwszej wygranej przez Ciebie partii
stwierdzila, ze nie ma pienigdzy | §ciggneta z siebie sweter.

Qd innych podobnych programow Teenage Queen rozni sie
tym, ze ilustracje nastgpujgce po kazde) rozegranej partii nie sa
digitalizowanymi zdjeciami, lecz normalnymi rysunkami w
typowo francuskim stylu. Abstrahujgc od niecnego celu, w jakim
rysunki te (jak | sama gra) zostaty wykonane, nalezy obiektyw-
nie slwierdzié, ze sg dos¢ tadne. Nie mozna natomiast tego
powiedzie¢ o diwieku. Kilka digitalizowanych wypowiedzi
panienki (po francusku) nie grzeszy anl inteligencjg, cho¢ moze
tak wiasnie ma by¢, ani te jakoscig. To ostatnie raczej nie dziwi
— program bowiem jest bardzo stary, z 1987 roku, ale przeciez
obiecatem, 2e bede w lym miejscu przedstawiat gry “klasy-
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czne". Wiasciwia mo2na dodaé¢ tylko jedno: Uwazaj na
nastolatke, bo jest misirzem bluffu i trudno z nig wygraé.
Program dziata na dowolnej Amidze i zajmuje jedng dyskietke,
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FISH DISK 620 c.d. ‘

TKED — sterowany za pomocg myszki edytor takstdw ASCIL. Polrafi wezytad
takze teksty spakowane za pomocq PowerPackera. Moze byé
zainstalowany jako program rezydentny. Duzg zalelg jest interfejs
ARexxa z 79 rozkazami i mozliwos¢ instalacii makra. Mozna
jednoczegnie opracowywat nawet 10 tekstow. Wersja 1.00a. [Pro-
gram. Autor: Tom Kroener,|

TRACKDOS — procedura ta ulatwia wymiang danych pomiedzy DOS-em,
pamiecig i trackdisk.device. Mozna za |ej pomoca zapisac fragmenty
pamigci czy trackdisk.device jako zbior na dyskietce, co nie jest
mozliwe w sposdb bezposredni z poziomu Amiga DOS-u. Moga to byt
takze zmienione bootblocki. Procedura 1a stanowl jakby pomost
pomiedzy trzema zakresami wymienionymi na poczgticu. Wersja 1.11
{rozszerzenie wersji 1.08 z dysku 502). [Program. Autor: Nic
Wilson.)imps]

IE — Edytor ikonek mogacy tworzyé i modyfikowat konki o najwiekszych

zmieniat wszystkie inne parametry ikonek, wigczajge w 1o lakle do 40
tooltype'éw. Do clekawszych mozliwosci progamu naleig lakze:
przyjmowanie oraz wysylanie obrazkow w formacie IFF, prze-
kolorowywanie lkon na standard KS2.0, wpisywanie tekstu w ikonk), Jest
o wersja demonstracyjna programu IE3.0, kidry jest znacznym
rozszerzeniem wersji 2.0 z dysku 377. Wymaga co najmniej 1 MB pamigei,
[Kod #rddiowy mozna ofrzymat od aulora programu. Autor: Peter Kiem.]

MULTIPLAYER — Program odiwarzajgcy moduly muzyczne w standardzie
Soudiracker/Noisetracker, MED oraz ponad 15 Innych rodzajach.
Wyposazony jest w przejrzysty system menu, zawiera takze mozliwosé
ustawienia programu odgrywania kolejnych melodyjek. Pracuje
rardowno z systemem 1.3, jak | 2.0. Korzysta takie z funkcji
*AppWindow” systemu 2.0, Dostosowule le2 predikosé odtwarzania
moduldw do aktywnego trybu wideo (NTSC lub PAL). W za-
rejestrowane| wersji dostepny jest takze port ARexxa oraz mozliwosé
nagrania oraz wczylania gotowego programu. Wersja 1.17, roz-
szerzenie wersji 1.11a z dysku 573. Program shareware. [Tylko kod
wynikowy. Autor: Bryan Ford.]

NCOMM — Program komunikacyjny oparty na programie Comm w wersjl 1,34
napisanym przez DJ Jamesa. Pracuje na dowolne] Amidze z co
najmniej 512 KB RAM, wysposazony jest w emulacie ANSINT100z8
kolorami tekstu, pracuje zardwno w systemie NTSC, jak i PAL. moze
korzystaé z overscanu, port szeregowy moze zoslad ustawiony na
maksimum 115200 boddw (w zaleznosci od szybkosci samej Amigl),
mozliwe jest tez korzystanie z zewnetrznych bibliotek standardu XPR,
jest takie bulos, definiowanie makroinstrukcii. port ARexxa oraz wiele
Innyeh interesujgcych funkeji. Wersja 2.0, rozszerzenie wersji 1.9 2
dysku 356. Program shareware. [Tylko kod wynikowy. Autorzy: DJ
James, Daniel Bloch, Torkel Lodberg.]
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rozmiarach a2 840 x 200 pksell w maksymalnis 16 kolorach. Moze takze |

|
|
|
|

CHALLENGER — Zestaw 500 pytan kwizowych wraz z odpowsednim

programem, W pakiecie zawarta jest wersja niemiecka oraz angielska
wszystkich pytan. Wersja 1.0. [Tylko kod wynikowy, Autor: Udo Halsch,]

| UEDIT — Przyjemny shareware'owy edylor tekstu o sporych mozliwosciach.
Wirdd nich s3: mo2iwosd samodzieinego uczenia sig wyrazow, jezyk

| komend, definiowalne menu, hyperiext, natychmiastowa pomoc, tryb

| uczenia, funkcie koplowaniai przenoszenia blokdw, undo. Wersja 3.0a,
rozszerzenie do wersji 2.6h z dysku 538. [Tylko kod wynikowy. Autor:
Rick Stiles.)

FISH DISK 623

AlIB — Program stuzacy do tworzenia wiasnych okienek, menu oraz gadzetow,
korzystagacy z bibioteki gadiools. Nie jest to dokorficzony program |

| sluzyé moze racze] jako przykiad programowania w C pod systemem |

2.0. [Zawiera kod Zrodiowy w jgzyku C. Autor: Doug Dyer.)

MAKEICON — Prosty programik, wywolywany z CLI, shuzgcy do dorabiania
ikonek do programdw, kitre ich nie zawierajg. Wersja 1.1. [Dolgczony
kod Zrodiowy. Autor: Daniel Kocsis. ]

PPLib — Biblioteka, ktdra ma za zadanie ulatwit 2ycle ludziom piszgcym
programy korzystajgce z PowerPackera, Ladowanie spakowanych
plikéw z poziomu C lub assemblera odbywa sig szybko, procedura jest
krdtka | prosta. Wersja 1.4, rozszerzenie wersji z dysku 575,
[Dotaczony jest ked Zradiowy, Autor: Nico Francois. )

REMAPINFO — Programik, sluzqcy do przekolorowywania konek,
dostosowujgcy ich kolorystyke do standarddw obowigzujgoych w
systemie 2.0. Program moZe by¢ uruchamiany zaréwno pod systemem
1.3, jak | 2.0, w drugim jednak wypadku wykorzystuje mozliwosci
oferowane przez funkcje “Applicon®. Wersja 1.1, Rozszerzenie wersjl
1.0 z dysku 542. [Tylko kod wynikowy. Autor: Nico Francois.]

REQTOOLS — Standardowa biblioleka znacznie ulatwiajgca tworzenie
szybkich | wygodnych requesierow we wiasnych programach
Zaprogramowana zgodnie z narzuconymi przez firmg Commodore
standardami dla systemu 2.0, Wersja 1.0d, rozszerzenie wersjl 1.00 2
dysku 575. [Dotaczony kod Zrodiowy. Autor: Nico Francois.]

WINDOWTITLER — Drobny programik korzystajgcy z Workbencha 2.0, a
wprowadzajacy efektowne olwieranie si¢ okienek. Wersja 1.2.1,

Dyer ]

rozszerzenie wersji 1.1z dysku 583, [Tylko kod wynikowy. Autor: Doug |
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‘ CSH — Altemnatywa dla standardowego shella Amiga DOS-u, zblizony do
systemu Unix. Zawiera ponad 100 wbudowanych komeand, 70 funkgiji,
nowe zmienne systemowe, wprowadza rozszerzenia plikow, rodzaje
plikéw, swobodne programowanie komend, systemowe menu dia
okienka shella, zmienne lokalne oraz wiele innych mozliwodci. Przy
lych wszysikich zaletach program nadal dziala bardzo szybko. Wersja
5.19, rozszerzenie wersji 5.15 z dysku 512. [Dolaczony kod Zrodiowy.
Autorzy: U. Dominik Mueller, C. Borreo, S. Drew, M. Dillon.|

MACHIV — Programik dia Workbencha 2.0, sluzacy do obshugi makroinstrulkcji
oraz tzw. hot-keys. Zawiera takze kika rozwigzan zapozyczonych 2
innych peogramikow, jak na przykdad: sun mouse, czy tez clickiofront.
Kazdy program, lub nawet okienko, maze mieé swoje wiasne ustawienia.
Wymagany system 2.0 lub nowszy. Wersja 4.0, rozszerzenie wersji 3.1
z dysku 471, [Tylko kod wynikowy. Autor: Brian Moats.]

PCMENU — System obslugi menu za pomocg kiawiszy kursora (analogicznie
jakna pecetach), Wersja 1.5. [Tylko kod wynikowy. Autor: Brian Moats.]

l CANONLBP — Pakiet sterownikow do drukarek laserowych Canona. Zawiera
standardowy sterownik systemowy, dodatkowy program do ustawiania
igdanych parametrdw. Zawarte s takze sterowniki do PageStreama,
a takze program FontShop obslugujgcy download krojéw czcionek do
drukarki. Wersja 1.01, w peini funkcjonujaca wersja demanstracyjna.
[Tylko kod wynikowy. Autor: Wolf Faust]

PATTERN — Biblicteka, kidra pomaga w wyszukiwaniu taficuchdw znakdw
oraz ich konwersji z duzych na male litery | odwroinie. Biblioteka dziata
z systemem 1.2 lub nowszym, ale w peini jest zgodna ze standardami
systemu 2.0 i biblioteki ARP. Wersja 5.0. [Tylko kod wynikowy, Autor:
Angela Schmidl.)

SYSINFO — Program przekazujgcy interesujgce informacie o konfiguracii
systemu danego komputera. Zawarte jest lakze pordwnanie szybkosci
driatania z innymi konfiguracjami, pokazana jest tez wersja systemu
p. Program ten jest bardzo popularmy wsrod wielu uzytkownikdw
Amigl. Wersja 2.62. Rozszerzenie wersji 2.60 z dysku 619. [Tylko kod
wynikowy. Autor: Nic Wilson.|

FISH DISK 625 (cz. 1)
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*+ Saak- Trick |

Krzysztof “Mr. KAS" Stepien

Piszgc programy, wykonujgce rozne operacje na plikach,
czegslo zachodzi potrzeba obliczenia dlugosci pliku. Klasycznie
operacje te wykonuje procedura Examine() z biblioteki
dos.library. Dostarcza ona jednak nieco wigcej danych na temat
badanego pliku, dlatego do jej wykonania potrzebne jest
przydzielenie specjalnego bloku na dane (min. 260 bajtéw).

Czesto, gdy piszemy program, znajomoéé wszystkich
danych, dostarczanych przez procedurg Examine() nie jest nam
poirzebna i przydzielanie bufora o diugoéci 260 bajtéw jest
marnotrawstwem pamigci, dlatego wykorzystalem “skutki
uboczne” dziatania instrukcji Seek() z tej same| biblioteki.

016z operacja Seek() powoduje przesuniecie wskaznika pliku
do podanej pozycjl, a po dokonaniu tego w rejestrze dO
zwracana |est poprzednia warto$é wskaznika pozycji w pliku.
Jezeli wige przesuniemy najpierw wskaznik pliku na koniec, a
nastepnie w dowolne inne miejsce (np. tez na koniec) w
rejestrze d0, otrzymamy warto$¢ pozycji konca pliku odpo-
wiadajaca jego dlugosci. Program taki jest znacznie krotszy
(prawie 6 razy) niz procedura klasyczna, ponadto wykonanie go
zajmuje mniej czasu. Wymaga on jednak wczesniejszego
otworzenia badanego pliku procedurg Open() w celu otrzyma-
nia tzw. handle (czyli systemowego identyfikatora pliku, ktéry
jest dang prywatng AmigaDOS i nie mozna go wykorzystywaé
do wiasnych celdw — przyp. red.). Nie stanowi to jednak
problemu, poniewaZz, chege pisaé do pliku lub odczytywaé z
niego, | tak trzeba go wczesniej otworzyé. Oto obydwie
procedury obliczania rozmiaru pliku:

; Procedura klasyczna 2 utyclen Exanine|)

2 lock dla pliku

il i Zapamigta] lock

iFi nfchlockm,d2

Examing 1 wypelnlj strukturg FIB
lea FlleInfoblockipc) . a0
move.l 12d4(ap],Filesize ; tu jest dlugodd pliku
move.l (8p],di
~RLLDOS UnLock 5 swolnij lock
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ygnus Editor

§z_y_rm_0ﬂ Grabowski

Czasami, podczas pracy z popularnym CED-em, moze
zaistnie¢ potrzeba przesunigcia jego ekranu, gdyz aktuaine
ustawienie moze nam nie odpowiadaé. Wystarczy przytrzymad

| klawisze [Ctrl] i [Shift], a nastepnie nacisnaé jeden z klawiszy

strzalek, w zaleznosci od tego, w jakim kierunku chcemy
przesunat ekran. (UWAGA: strzatka w lewo przesuwa ekran w
prawo i odwrotnie, natomiast strzatki w doél/gore dziataja tak, jak
trzeba,)

Bardzo sig rowniez przydaje fukcja CED-a, ktéra powoduje,
2e po wyjsciu z programu (o ile wezesdnie| uaktywniona zostala
opcja HOT-start w pierwszym menu Environment), mozemy do
niego ponownie wej$¢ bez potrzeby wgrywania go do pamieci,
naciskajgc jednoczesnie klawisze [prawy-Shift], [prawy-Alt] |
[Return]. Jednakze kazde takie wejscie do “zamrozonego"
programu lgczy sie@ z bezpowrolng utratga obrabianego
wczesniej tekstu!

Computer Projekt s.c.

Warszawa ul.J.Smulikowskiego 1/3 p.15 s (22)26-10-10

AMIGA 1200 * AMIGA 600

ALFA RAM 1200. 1.9M8 RAM, clock, FPU (max.50 MHz).

KCS Power PC Board emulator sprzgtowy PC-11Mhz.
AT-BUS 508,2008. pia A-500, 2000, kontroler AT-BUS, 8MB RAM,
1084 ST. Stereofoniczny kolorowy menitor dia AMIGI.
ZEWNETRZNE NAPEDY DYSKOW wformacie DD i HD.
2 1/2"DYSKI TWARDE + zestaw instatacyjy do Amigi 1200.
KARTA PCMCIA 16 BIT, 2Mb rozszerzenie RAM do A 600, COTV.
ACTION REPLAY MK 1l (Zapraszamy w godz 10-17)
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Jarostaw Horodecki

Module
Player

Jest jednym z wielu do-
stepnych dla Amigl progra-
mikéw, odiwarzajgcych stan-
dardowe moduty z progra-
mow podobnych do Protrac-
kera. Module Player rozni
sie jednak od pozostalych
programoéw swoim wygladem
zewnetrznym (tzw. interfejs
uzytkownika). Nie jest to, jak
w ogromnej wigkszosci wy-
padkow, po prostu okienko z
kilkoma gadzetami, ale cal-
kiem porzadnie narysowany
obrazek przedstawiajacy od-
twarzacz CD. Pewna nie-
dogodnosécig moZe tu byé
jedynie dos¢ staba przej-
rzystoSc proponowanego roz-
wigzania oraz zastosowany
tryb interlace, szczegdinie
meczacy dla wzroku.

Programik ma calkiem nie-
zte mozliwosci. Sterowanie

SHAREWARE

SHAREWARE

- Przed nami prezentacja kolejnego dysku z naszej
kolekcji. Tym razem dysk przeznaczony jest dla
wszystkich uzytkownikéw Amigi i zawiera trzy zu-
pefnie rézne programy, o zupetnie roznych za-
stosowaniach. Oto ich krétkie opisy.

poszczegdinymi  funkcjami
odbywa sie za pomocg odpo-
wiednich przyciskow na od-
twarzaczu CD, na korektorze
oraz pilocie.

Aby dokonaé wyboru u-
tworéw przeznaczonych do
odtwarzania, wystarczy wska-
zat na szufladke odtwarza-
cza. Pokaze sig zwykly syste-
mowy requester | mozemy
wybraé te utwory, klérych
chcemy wystuchac. Podczas
odiwarzania mozna korzystaé
z przewijania, pauzy, stopu,
zmiany utworu. Mozna lakie
regulowac gtosnos¢ obu ka-
nalow oraz tzw. balance. Jest
takze mozliwosc wigczenia
equalizera, ktory dziala na
cztery rézne sposoby. Od

strony technicznej odtwarza-
nie nie jest zle, wigkszosc
moduléw napisanych na Pro-
trackerze bedzie odtwarzana
bez zadnych przeklaman, W
kilku jednak wypadkach udato
mi sig dostrzec pewne drobne
btedy w odtwarzaniu. Jednak
dotychczas wtasciwie zaden
programik odiwarzajgcy mo-
duly, moze z wyjatkiem sa-
mego Protrackera, nie byt
pozbawiony mniejszych lub
wigkszych bledéw w roznym
stopniu wplywajgcych na ja-
kosc odtwarzania.

Z80 Emulator v1.00

Jest programem sluzgcym
do emulacji precesora Zilog
Z80, znanego migdzy innymi

z komputerdow ZX Spectrum
oraz Amstrad. Program bar-
dzo dobrze radzi sobie z ko-
dami Zrodlowymi, napisanymi
w asemblerze tego proceso-
ra, i z powodzeniem je reali-
zuje. Jednoczesnie ma prze-
jrzysty | czytelny ukiad opcji,
dzieki czemu jest prosty w
obsludze, a do jego doklad-
nego poznania nie potrzeba
wielu godzin spgdzonych przy
komputerze. Narzedzie to be-
dzie na pewno pomocne wszy-
stkim zajmujgcym si¢ tworze-
niem prostych ukladow, ko-
rzystajacych z procesora Z80.
Z80 Emulator moze znacznie
utatwi¢ programowanie takich
ukiadow,

DKBtrace ray-
-tracer v2.0

To program stuzacy do two-
rzenia obrazkéw z zasloso-
waniem techniki nazwanej
raytracing, czyli rysowania z
okresleniem Zrodel swiatla,
padajgcych cieni oraz wza-
jemnych powigzan pomiedzy
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Preject

Assenble mn
Disassenble |4l

bunp Nenory Lall
Initialise Memary

poszczegolnymi przedmiota-
mi. DKBtrace jest programem
o doé¢ duzych, jak na swo-
Je rozmiary, mozliwosciach,
pozwalajacym na lworzenie
dos¢ ciekawych obrazow. W
poréwnaniu z innymi, o wiele
bardzie| zaawanasowanymi,
ray-tracerami (jak na przyktad
Imagine 2.0 czy Real 3D v2),
program ten wyglada wpraw-
dzie na wytwdr raczej prymi-
tywny, jednak nalezy zauwa-
ZyC ogromna réznice w cenle
tych programow

Pamigtajmy, ze DKBtrace
jest rozprowadzany jako free-
ware (czyli wiasciwie tylko za
ceng nosnika), natomijast
wymienione programy sg pro-
duktami komercyjnymi o ce-
nach na porziomie kilku lub
kilkunastu milionow ziotych.
DKBtrace jest wilasciwie je-
dynie procedurg, kiéra na

podstawie danych, umiesz-
czonych w pliku tekstowym,
tworzy odpowiedni obraz.

Na naszej dyskietce umie-
szczone s dwie wersje pro-
gramu. Pierwsza, pracuje na
dowolne] Amidze, wyposa-
Zone] w dowolny procesor
Druga to spacjalnie przygo-
towana wersja tylko dla ma-
SZyn z procésarem 68020 lub
lepszym oraz koprocesorem
arytmetycznym (68881 Ilub
68882). Oczywiscie druga wer-
sja programu dziata o wiele
szybciej

Na koniec warto jeszcze
zZwrdéclé uwage, ze amigowski
DKBtrace ma swoj odpowied-
nik réwniez na komputerach
PC, dzigki czemu mozna swo-
bodnie przenosi¢ odpowied-
nie dane pomigdzy tymi dwo-
ma platformami.
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UWAGA!

SHAREWARE

Jezeli napisales ciekawy program i chcesz, aby byl on

rozprowadzany na naszych dyskach Sharsware, skontakij sie z namilll
Warunki sg naslgpujgce: musi io byc oryginalny program autora (niezbadne
jest pisemne odwiadczenie), redakcia nie odpowlada za skutki dziatania
programu, autor nie otrzymuje lradnej zaplaty za rozprowadzane Kople.
Oswiadczeanie. list oraz dyskietki z programem | dokumentacja w formie tekstu
ASCII (znakl polskie w dowolnym systemie kodowania, najlepie] standard
AmigaPL) prosimy przysytat pod adresem naszej redakell, O dopuszozeniu
programu do dystrybuci lub jego odrzuceniu painformujemy autora listownie

Zwracajac przy okazji nodnik magnetyczny. [rw]

1

Numer Dysku

Zawartosc

AddAssign 1.04; Dagrader 1.30; GVPinio 1.39; Nightmare 1.0; VirusZ
3.00; Wasp 1,26

2 Sﬁlﬂtlrghlﬁo-Pds&ltﬂ
|[0S2.0] Assignx 1.2, AutaCLI 2.08; Elsrnems n; Forquux ?olnneﬂ(
3 2.0; PowerSaap 2.1b; PSX 1.3, Remapinfo 1.1; Reorg 2.33; ToolsX 1.0;
= ' Viewtek 1.03 WindX 1.0 -
i G VAR ey e -
¥ [0S2.0] BootX 5.23; DMSWIN 2.30; LHAWIN 1.11; TaclDaemon 2.!3 &)
Chtools (1mbrad, avai, ded, dekcleansr, fonmal. sysiem info, '|
Trackswap, vaclorchacker, wirusprotector). VT Schutz 2.48; Super
___________Qgparl‘lﬂc&snlo.ﬂﬂ! o ACAES
7 |Aguick 2.00; Fasterm 0.10: ModAns 1.1: Phonemaster 1.10:
SupsrZmodem library; TWC i
3 FilaMaster 22, MandelMountaing 2.0: Power Player 3.0; Surface Piol
20
i | DKBirace Ray-Tracer V2.0. Mnm.ne%w ZB0 Emulator V1.00
10 {Cloud; Smart Play 1 4a; POANS| Editor 1.11; Noise Playm30 |
Gry dla Workbencha 1.3 1 2.0: Minefieid 1.16, Pong 1.0, Gammon 1.2.|
1 WBGames (B geer ~ Columns, 15, Boulder, Tearls, Mines, Boxman), |
ViBTris 1.54, Dragen Ties
Drivery Mmmwmmmmmww
Polsce drikarek
Pren. 1 Dyskmmmnmron e 1. Zawmera KeyMapEr.l 10, Filemaster 2.2,
_ | Sysinfo 3,01 oraz obrazki z galei
Pren.2 Dmmpmummﬂ ZamwaPmaderlOl Hendzum
Iubrazl_drw
P ﬁBﬂdu)?l? CPU-Cantirel 1.6. Degradenaﬁ EPUHoranhmm
ren. 3 oalert
Fant 1 Dysk zawiera czamg-biale czeionki (imly; public domain
Font2 | Dyskzawiera kolorowe czeionkd {fonty) pubic domain
Font3 MMW-MWEmemm:
I AmigaPL |

mnov ZAMAWIANA ovsmw AMIGA SHAREWARE

1. Wypeinic CZYTELNIE kupon Amiga Sharowarn

2. Wilacic sume pionipdzy okredipng wrorem 48800 zi x liczba dyskielek na konto
Wygawnictwa Lupus [cena zawiera podatek VAT):

Wydawnictwo Lupus, PKO IX O/Warszawa, 1599-318121-138

3. Przestac kupan | dowéd wplaty (lub ich kope kserograficzne) god adresem :
Magazyn Amiga, ul. Stepireka 22/30, PL 00-739 Warszawa

£ dogigkiem na kopercie “AMIGA - SHAREWARE"

4. Przesylka zostanie wysiana w termninie do 2 tygodni od daty oirzymania przez recakcje
zamowlenia. Redakoja nie odpowsada za cpd2menia lub zniszcronie prrasyiki zawinione

RIERT pocTip,

5. W razie reklamach prosimy kontaitowad sie 2 radakeja Magazynu Amiga listownie Mib
| teleforiczree, tal w Warszawie 415121 w godzinach 12 — 15.

| Prosze o skopiowansa nastgpujacych dyskistok (wpesz numer dyaku)

Imig § nazwisko ...
ACTES ... L et ‘

Wpisz nurner(i;} d\g_:kﬂ_\w .
I
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PORADY

Biblioteki w A1

Jestem posiadaczem A1200 (...), okazalo sig, ze ustawienie binliotek
jest inne niz w systemie 1.3. Mimo 2e otwieram biblioteki | okna, przy
funkejach z graphics.library lub Innych programy me zawieszajg sie lub
powodujg resetacje komputera.

1. Cheialbym sie dowiedzie¢, czy moje problemy s§ zwigzane
wiasnie z innym ustawieniem bibliotek?

2. Czy ukazaly sig juz publikacje, dotyczgce programowania mego
procesara | omawiajace biblioteki systemu 3.0, zawarle zarowno w
pamigel, jak | na dyskietce?

3. Czy istniejg dobre programy, wykorzystujgce rozkazy mego
procesora (chodzi mi o asemblery)?

Mieszko Zakiewicz, Olsztyn

ad. 1, Szanowny Panie,
wszystkie Pana problemy wy-
nikaja prawdopodobnie ze |
sposobu, jakim pisze Pan pro-
gramy. Wiele oséb, odwolujac
sie do systemu operacyjnego.

wersji systemu. Nie przysiat
Pan przyktadowego kawalka
kodu Zrédiowego, ktory nie
chce sig uruchomié na A1200,
tak wigc jedyne, co mozemy
poradzi¢, to przepisa¢ go

robi to tak: zgodnie z zasadami, ustalo-
nymi przez Commodore. Na

move.1 Siela0),dl naszym pirackim rynku do-

jex ~4161a6) . stepne s8 inkludy do systemu

39 (3.0), niestety oczywiscie
za darmo.

ad. 2. Firma Commodore
OFICJALNIE nie wydala jes2-
cze ksigzki, opisujgcej sys-
tem 3.0, wyczekujac na po-
jawienie sie na rynku systemu
3.1. Natomiast zarejestrowa-
ni producenci oprogramowa-
nia (Certified Commodore Ami-
ga Developper) oczywiscie
otrzymali niezbgdne informa-
cje. Aby zostac takim "deve-
lopperem”, nalezy sig skonta-
ktowac z przedslawicielstwem
Commodore, najlepiej] w
Niemczech (tel.: 0-049-68-
©66380). Roczna oplata za o-
trzymywanie materialow od
C= wynosi ok. 400 marek.

ad. 3. Istnieje wiele asem-
bleréw, ktére akceplujg in-
strukcje procesorow 68010/
20/30/40 | koprocesorow
68881/2. Najbardziej znane z
nich to: MaxonASM, DevPac
w wersjach 3.0 i wyZzszych i
przerébka AsmOne — Trash'-
M One. (jrme)

lub, nie daj Boze, tak:

nove.l $leial), dl

st Sfecl7id

Sg to podstawowe powody
niedzialania programow na
réznych wersjach systemu
operacyjnego. Commodore od- |
ptatnie udostepnia do kazde]
wers|i Kickstartu tzw. inclu-
des, czyli pliki zawierajgce
wszystkie mozliwe adresy |
wektory (offsety), kidre sa
potrzebne do wspdlpracy z
systemem operacyjnym. Pro-
gramisci, uzywajgc “inkludow”
i zawartych w nich umownych
etykiet, po pierwsze ulatwiajg
sobie prace (gdyz latwie] za-
pamietaé zrozumiatg i koja-
rzaca si¢ z problemem ety-
kiete niz numerek heksadecy-
malny), a poza tym, aby pro-
gram dziatat z nowym sy-
stemem operacyjnym, wysta-
rezy go skompilowaé z inklu-
dami, przeznaczonymi dia tej

0 Amidze 600

1. Czy to prawda, 2e mozliwosci graliczne AB00 s3 rowne
mozliwosciom A30007

2_Czy ABDD ma miejsce wewnglrz obudowy na twardy dysk, czy moze
podtgcza sig go z zewngtrz.

3. Czy do ABO0 mozna padiaczyé twardy dysk wigkszy niz 120 MB?

4. Czy trzeba kupowaé sam twardy dysk, czy dysk z kontrolarem.

5. Czy w AB00 znajdujg sig kosci ECS | AGA?

6. Jaka jest maksymaina rozdzielczosc AB00?

7. Gzy na AG00 beda dzialac te programy uzytkowe i gry, przy kiérych
obsludze na innych Amigach uzywa sig klawiatury numerycznej?”

Nazwisko do wiad. red.

ad. 1. | tak i nie. A3000 i
AB00 maja te same kosci
graficzne, jednak moc obli-
czeniowa A3000 powoduje to,

ze obrébka obrazu na tym

komputerze odbywa si¢ 0

wiele sprawniej i szybciej.
ad. 2. Do wnetrza AB00

82

mozna wiozyc€ 2,5-calowy twar-
dy dysk AT-Bus (nie myli¢ z
SCSI). Natomiast, dzigki spe-
cjalnemu kablowi (np. z firmy
Elsat), mozna podigczyé ze-
wnetrzny dysk 3,5 lub wigcej
call.

ad, 3. Najwigksze dyski AT-
Bus maja pojemnosci ok. 500
MB, ale sg lo dyski 3.5-
calowe. 2,5-calowe dyski AT-
Bus zwykle przy wigkszych
objetosciach stajg sie mnie| |
konkurencyjne cenowo nizich
o cal wigksze odpowiedniki.
Bywaja |ednak dyski 210 MB
2,5 cala.

ad. 4. AB00 ma wbudowany
kontroler twardego dysku AT-
Bus.

ad. 5. Kosci AGA znajduja
sie w komputerach A1200 i
A4000.

ad. 6. Teoretycznie naj-
wigksza rozdzielczos¢ wyno-
si ok. 1408 na 580, jednakie
tylko w 4 kolorach (oczy-
wiscie malo kiéry monitor to
wyséwiatli). Wigkszg rozdziel-

czos¢ mozna uzyskac w spec-
jalnym trybie dla monitora
A2024 — 1280 na 1008 pikseli
w 4 odcieniach szaroéci.

ad. 7. Jezeli program od-
czytuje kody wciskanych/wy-
ciskanych klawiszy bezposre-
dnio z procesora klawiatury,
10 jest prawie 100-procen-
towa pewnosé, ze nie bedzie
w pelni uzyteczny. Kazdy
klawisz ma swoj wlasny kod, a
wigc program nigdy nie otrzy-
ma kodow nie istniejacych kla-
wiszy. Dotyczy to glownie gier
i programéw nie wspoéipracu-
jacych z systemem opera-
cyjnym. Inne da sig “oszukac”
poprzez uzycie malutkiego
programiku, wyswietlajgcego
na ekranie klawiature, kiorg
mozna “wciskac" kursorem
myszki. W wypadku kilku uzyt-
kéw, niektore funkcje, osig-
galne wylgcznie na kiawlatu-
rze numerycznej, dublujg sig
z funkcjami w menu programu
— tak na przyktad jest w
Deluxe Paint.

Jeszcze o Amidze 1200, i nie tylko...

1. Mam Amige 1200 w konliguracl podstawowe] (...). Czym
przekonwertowaé obrazki z formatu TiFF na IFF, tak aby wgrac je na
Deluxe Painta IV?77

2. Czy na moje] A1200 z wymieniong konfiguracia bedq chodzié
(dzialaé) takie programy, jak: ImageFX, CineMorph, ImageMaster?

3. Czy do moje) konfiguracji A1200 mo2na podigczyc taka stacje | czy
sig oplaca mieé taka stacje? Czy dyskietki do takie] stacji poza
wielkoscig nie ré2nig sig niczym innym od 3,5-calowych?

trafi. W wypadku ImageFX i
Cinemorpha zamiast pamieci
wyslarczy mie¢ najmnie|szy
twardy dysk | wykorzystaé go
jako tak zwang pamigcC wirtu-
alna. W ten sposob na Amidze
1200 z dyskiem 20 MB (CZY
SA GDZIES JESZCZE TAKIE
AUTOBUSY?) mamy prawie
22 MB pamieci. Nieco wol-
niejszej niz Fast RAM, ale o
ilez (w przeliczeniu na 1 MB)
tanszej. ImageMaster dziata
w peini dopiero przy 2,5 MB.
ad. 3. Oczywiscie, ze tak.
jedng drobng uwaga.
Niektére, najstarsze modele
A1200, jesli dodatkowa stacja
jest wiaczona podczas resetu
komputera, mogg 2zobaczyé
stacie wewnetrzna dopiero
przy ponownym resecie. Dys-
ki 5,25-calowe roznig sig
od 3,5-calowych praktycznie
wszystkim, a przede wszyst-
kim ceng. Przy zakuple jed-
nego dysku nie ma wigksze|
roznicy, jednak juz poczg-
wszy od 200 dyskow duza
slacja zaczyna sig optacac.

ad. 1. Cha, bedzie maly |
problem. Wprawdzie “od reki"
mozna byloby poleci¢ Ima-
geFX albo ADPro, ale oba sg
bardzo pamigciozerne (na 2
MB ImageFX przy opisywane|
konwersji napisze "Out of
memory”, ADPro zas ledwo,
ledwo “chwyci”, tylko ze loa-
dery | savery TIFF-a nle sg w
zestawie standardowym i trze-
ba je dodatkowo dokupic.
Nalezy tez uwazaé na usta-
wienie rezerwowane] przez
ADPro pamieci. Mozna to w
tatwy sposob zrobié, zmienia- | Z
jac odpowiedni ToolType w
ikonie Art Department. Oba
wymienione programy kon-
wertuja takze w obie strony
obrazki PCX na IFF. Opisang
operacjg mozna lakze wyko-
na¢ na pececie (programem
Alchemy) ;

ad. 2. Wejda, ale z dziala-
niem bedzie réznie. Na pewno
zadzialaja najprostsze opcje
tych programow, natomiast
program nie bedzie w stanie
pokazat wszystkiego, co po-
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COMMODORE-KONCERN TECHNOLOGII

PION PION SIECI PION PION
KOMPUTEROW KOMPUTEROWYCH KOMPUTEROW KOMPUTEROW
OSOBISTYCH AMIGA DOMOWYCH
KOMPUTERY Z NOVELL AMIGA 3000 CcDTvV®

SYSTEMEM UNIX AMIGA 2000 AMIGA 500
OPERACYJNYM LAN, WAN MULTIMEDIA AMIGA 600
MS-DOS, C 64
KOMPUTERY TYPU
NOTEBOOK (o
(=N
Commodore

Commodore Biromaschinen GmbH, Biuro Przedstawicielskie, ul. Kielecka 7,
81-303 Gdynia, fax/tel. 058/211782



Polaroid

CP Universal

s |

Pracujesz przy komputerze i nagle zaczynasz CP UNIVERSAL firmy Polaroid
czué sig Zle, bolg Cig oczy lub gtowa? B najepszy z badanych fitrow
Polaroid znalazt sposob na Twoje dolegliwosci. szklanych bez polaryzatord
To filtr z polaryzatorem kotowym, 1. fumienie odbié wiata bialego

ktéry ponad 400 - krotnie redukuje pole elektrostatyczne, 2‘ At éwtaﬁa Adiiacodl
ponad 400 - krotnie swiatfo odbijane przez ekran 3‘ fmmmnie e, gefe:c?ueg

i ponad 500 - krotnie skiadowg elektryczng pola E-M. ' ;':wlerc'adlin oJ g

Ponadito filtr eliminuje 99,9% $wiatla padajgcego 4 popfa':;a Kon??as U z uwzglednieniem

na ekran monitora. odbié od fitr i ekrant
Polepsza takze 20 - krotnie kontrast z uwzglednieniem 5. poprawa kontrastu dla ekranu

odbicia od zestg\vu ftltr: mom‘_{o_r, R o wspdtczynniku odbioru 1%
Po prostu pracujesz z nim lepiej, bezpieczniej,
0szczedzasz zdrowie | czas.

Mozesz pracowa¢ w kazdych warunkach.

Polaroid zostat uznany za produkt najwyzsze] jakosci
przez Centralny Instytut Ochrony Pracy

(uzyskat 10 pkt. na 10 mozliwych), ktory zaleca

go réwniez do monitoréw LOW RADIATION.
Zwyciezyl takze w tescie Entera 12/92.

NAJCZESCIEJ KUPOWANY FILTR NA SWIECIE |
PRACUJ ZDROWO | WYGODNIE

Przedsigblorstwo Handlowe A&B WROCLAW

WYLACZNY DYSTRYBUTOR W POLSCE 53-611 WROCLAW, ul.Strzegomska 6

tel. (0-71) 55-84-82, 55-81-24, 55-80-17 w. 586, 57, fax (0-71) 55-11-18



